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MikTOradunarskd sistem GALAKSUA se sastoji od; 

• mikroracunara, 

• tastature, 

• ekrana i 

• kasetofona 

Mikroradunar se sastojii od mikroprocesora Z80A i opera- 
tivne memorije. Operativna memorija se sastoji od ROM 
memorije u kojoj se nalaze sistemski programi i BASIC-in- 
terpretator. To je memorija kapaciteta 4 KB, sa mogucnos- 
cu proSdrenja za jos 4 KB. Za programe korisnika na raspo- 
laganju je RAM memorija kapaciteta do 6 KB u osnovnoj 
varijanti, a postoji mogucnost njenog prosirenja do 54 KB. 
Tastatura je standardna tastatura sa 54 tastera, Ekran mo- 
ze bvti standardni TV prijemnik ili crno beli-monitor. Na 
ekranu se tekst ispisuje u 16 redova, a svaki red moze imati 
32 znaka. Kada se vr§i crtanje na ekranu. tada se na ekra- 
nu moie prikazati najviie 64x48 — 3.072 tacke Kao spolj- 
na memorija koristi se standardni kasetofon sa brzinom 
upisa i ditanja od 280 bauda. Sistem ima mogucnost pro§i- 
renja prikljudivanjem razlicitih uredaja preko posebnog 
prikljudka koii se nalazi na kutiji mikroracunara. Ukratko, 
tehnidke karakteristike mikroradunarskog sisJema GALAK- 
SIJA su: 

• mikroprocesor: Z80A, dtizina redi 8 bita, osnovna 

udestanost 3,072 MHz, 

• operativna memorija: 

— ROM od 4 ili 8 KB 

— RAM do 6 KB, sa mogucnoScu proSirenja do 
54 KB, 

• ulazni uredaj: 

— standardna tastatura sa 54 tastera, 

• izlazni uredaj: 

— TV prijemnik .ili monitor, sa 16 redova od do 32 
znaka u redu za pri'kaz teksta i 64x48 tadaka za 
grafidki rad, 

• spoijna memorija: 

— standardni kasetofon sa brzinom upisa i ditanja 
od 280 bauda, 

• prikljudak za eventualna proSirenja sistema, 

• napajanje: 220V/4W 

Programsfci sistem se sastoji od BASlC-interpretatora i si- 
stemskih programa koji podrzavaju rad sa perifernim ure- 
dajima. Ovi programi su smesteni u ROM memoriju od 4 
KB. U sistemu je predvidena mogucnost proSirenia ROM 
memorije sa jo§ 4 KB u koju bi se smestilo eventualno pro- 
sirenje programskog sistema. 


1.2. Povezivanje sistema i pustanje u rad 

Mikroracunar GALAKSUA smeSten je u istu kutiju sa 
tastaturom. Na zadnlpj strani ove kuti je nalaze se .prikljudci 
za ostale uredaje u sistemu (si. 1.2.). Iz natpisa iznad sva- 
kog pri'kljudka jasna je namena prikljudaka. Pored priklju- 
daka nalazi se i jedan taster oznaden sa RESET, Pritisak 
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si. 1-2, Pi'ikljucci na kutiji raikroraCunara 


na taster proi/vodi iiiicijalizaciju sistema, all ne briSe pro- 
gram i podatke korisnika n RAM meimoriji. Koristi se u 
izuzetnim situacijama kada sistem ne prihvata komande 
preko tastature, tada pritiskom na ovaj taster sistem se 
moze »oporavi(n« i dovesti u radno stanje, a da pri tome sa- 
driaj memorije nije uniSten. Ako ovo ne dovede sistem u 
radno stanje treba ga iskljuciti iz elektri^nog napajanja i 
pomovo ukljuciti. Ovo ce sistem dovesti u radno stanje, ali 
ce sadriaj RAM memorije biti undSten. 

Povezjivanje sistema je prikazano na s'l. 1.3. Dobro jc 
povezivanje izvrjiti siedecim redosledom; 

• a'ko se koristi televizor tada treba povezati izlaz iz 
racunara oznacen sa TV i antenski ulaz u televizor. 
Ako se koristi video monitor, tada treba izlaz iz raiu- 
nara, oznacen sa MONITOR, povezati sa video ula- 
zom u monitor (veza H. 

• povezati izlaz iz ispravljada sa prikljuCkom za napa- 
janje na kutiji mikroratunara (veza 2), 

• povezati ispravljac sa elektricnom mrezom napona 
220V (veza 3), 

• ukljuCiti TV prijcmnik, odnosno monitor, u elektri- 
5no napajan je (ve7,a 4). 

Kada je ovako jx)vezan sistem, sveltosna indtkaoija na ku- 
tiji mikroradunara bice osvetljena. Ako se koristi monitor 
tada na ekranu monitora treba da se pojavi poruka sistema: 

C> READY 


Engleska rei READY ukazuje da je sistem spreman za rad, 
a znak > ukazuje na red na ekranu u kojem ce biti ispisana 

va§a poruka sistemu. Povlaka ( ) predstavlja pokazivac 

pozicije na ekranu u koju ce biti ispisan znak koji se unese 
sa tastature. U engleskoj literaturi oval pokarivaf se zove 
kursor. Dakle, sistem je spreman za rad i moze se unositi 
program ili se mogu zadavaii druge raspolozive komande, 
koje demo upoznati u okviru ove kniige. Ako radite sa tele- 
vizorom tada morale na UHF podrudiu pronaci 36. kanal i 
takode cete dobiiti gore navedenu poru'ku sistema na ekranu. 

Ako se koristi kasetofon tada treba povezati kasetofon 
sa prikljuckom na kutiji mikroradunara oznacenim sa KA- 
SETOFON (veza 5). Kasetofon raspolaze sa tri prikljudka; 

MIC — mikrofonski ulaz. 

EAR — zvudni ulaz i 

REMOTE — upravljanje pokretanjem trake. 
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REMOTE prilcljudak se ne koristi, pa ga ne treba ni pove- 
zivati. Medutim, vodite racuna da ne prikljuCite pogreSno 
mikrofonskd irlaz d zvudni izlaz. Zato kabl za miikrofonski 
ulaz treba da ima posebnu oznaku. Rad sa kasetofonom, u 
cilju snimanja i citanja prc^rama, bice p>osebno objaSnjen 
pri objainjenju komandi SAVE i OLD. Ovde cemo samo na- 
vesti da kasetofon ne mora biti nekog posebnog kvaliteta, 
a takode i ka^ete. Medutim, dobro je da na kasetofonu po- 
stoji broj^anik. Na ovaj nadin lako cete pronalaziti delove 
trake koji vas interesuju. Sto se tice kaseta bolje je kori- 
st(ti kasete sa manjim trajanjem (na primer 60 rain, a ne 
90 min.). 

Ako raspolazete demonstracionom kasetom, tada moze- 
te lako ucitati demonstracioni program i izvrSiti ga. Za ovo 
treba uraditi sledece: 

• postavirti demonstracionu kasetu u kasetofon, ali vo- 
diti raduna da je traka premotana take da se 6ita 
od poCetka, 

• preko tastature unesite komandu OLD i pritisnite 
taster za unoSenJe ENTER, 

• pritisnite na kasetofonu taster za reprodukeiju tra- 
ke (naj6e§ce oznaden sa PLAY), 

• za vreme ditanja traike sldka na ekranu ce biti ukinu- 
fa. Kada je citanje trake zavrSeno slika se vraca i do- 
bijate novu poruku READY I sistem oCekuje va§u 
sledecu poruiku, 

• demonstracioni program je prenet sa trake u RAM 

memoriju i vaSim zadavanjem 'komande RUN i pri- 

tiskom na taster ENTER podece izvr§avanje demon- 

stracionog programa. 

Cela ova procedura daje sledecu sliku na ekranu: 

c> READY 

> OLD 
C> READY 

> RUN 

U sluiaju da pri ditanju trake radunar izda poruku WHAT? 
to je znak da traka nije korektno proCitana. U ovom sluda- 
ju treba smanjiti nivo iziaza iz kasetofona. Ovo se radi po- 
mocu potenciometra za jacinu zvuka. Postoji i mc^uenost 
da Citanje trake neograniCeno dugo traje bez ikakvog izve- 
staja, tada treba pritisnuti RESET, pojaCati nivo iz kaseto- 
fona i ponoviti citanje trake. Mo2e se dogoditi da ovo po- 
deSavanje treba vi§e puta ponoviti sve dok se program ko- 
rektno ne unese u memoriju. Kada je jedanput izlaz iz kase- 
tofona podeSen ne treba ga vile dirati i ubuduce nede biti 
teskoca sa ditanjem trake. 

Kada ste uneli poruku RUN i pritisli na taster ENTER, 
dalji rad radunara je pod kontrolom demonstracionog pro- 
graima, Kada se zavr§i demonstracioni program sistem ce 
ponovo doci u rezim odekivanja va5e nove komande, Kad 
god ste vi na potezu radunar ce na ekranu izdati poruku 
READY ild ce se nalazitd zn^k vece {>) na podetku reda 
kojim vam radunar ukazuje da treba da saopStite komandu. 
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Prema tome, vladacete sistemom polpuno samo ako znate 
da izdajete prave komande u pravom trenutku. Ciij ove 
knjige je da vas obuti da komandujete racunaru GALAK- 
SIJA, Za ovo komandovanje mora se znati poseban pro- 
gramski jezik, u ovom sludaju BASIC-jezik. 
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INTERPRETATOR BASIC-JEZIKA 


BASIC je programski jezik na kojem korisnik pise pro- 
grame posredstvom kojih re§ava svoje probleme na raiu- 
naru. Kako je to jezik razli^it od malinskog jezika mikro- 
procesora Z80A, to poseban program sluzi za tumadenje 
programa korisndka i proizvoaenje odgovarajucih aktivno- 
9ti u sistemu. Ovaj program se zove interpretator BASIC- 
-jezika i 'nalazi se u ROM memoriji pa je na taj naiiii stal- 
no na raspolaganju korisniku. 


2.1. Struktura BASIC-programa 

Program je tekst na programskom jeziku. u ovom slu- 
Caju BASIC-u, kojiim korisnik racunara opisuje postnpak 
za relavanje odredenog problema na radunaru. Analiztmi 
ovakvog teksta (programa) raiunar proizvodi niz aktivn<> 
sti koje daju reieaija postavljenog problema. Da bi kori- 
snik sastavio program mora dobro da poznaje pravila pisa- 
nja pojedinih konstrukcdja u ptxjgrannskom jeziku (sintak- 
su ill gramatiku jezika), kao i znadenje svake konstrukcije 
(sema-rni'ku jezika). Osnovna konstrukcija u programskom 
jeziku, koja odgovara pojmu recenice u prirodnom jeziku, 
jeste naredba, Naredba je konstrukcija u programskom je- 
ziku koja ima odredeno znacenje i proizvodi odredenu ak- 
cijii u racunarskom sistomu. Tako, na primer, naredba: 

PRINT "DANAS JE SUBOTA” 

izdajc lekM DANAS JE SUBOTA na ckranu. Rec PRINT 
odreduje akciju koju racunar treba da izvr§i, u ovom slu^a- 
ju da izda tekst koji je naveden izmedu znakova nawda. 
Naravno, raiunar ne analiaira tainost teksta koji izdaje, 
pa de tekst DANAS JE SUBOTA biti izdat i u nedelju i bilo 
koji drugi dan u nedelji! Program po pravilu sadrii vedi 
broj naredbi koje se u tacno odredenom redosledu mora- 
ju izvrSavatii na radunaru. Ovaj redosled je obezbeden tako 
§to svaka naredba dobija broj koji se navodi ispred na- 
redbe. Naredbe se redaju u rastucem redosledu ovih broje- 
va. Tako, na primer, program: 

10 INPUT A 
20 PRINT A 
30 ST«>P 

sadrii 3 naredbe oznadene brojevima 10, 20 i 30. U p^oj 
naredbi se saopStava radunaru da prihvati broj sa ulaza 
(tastature) i dodeli promenljivoj A, u drugoj da izda ovaj 
broj na ekranu i u trecoj da zavrSi rad (naredba STOP). 



Gomji tekst programa se sastoji od 3 reda koje cemo zva- 
ti programski redovi, a broj koji u'kazuje na redosled redo- 
va zvacemo broj reda. Kao 5to cemo vided kasnije, pro- 
gramski red moze bid i bez broja reda. Da bismo railiko- 
vali programske redove koji sadrze broj reda, od onih koji 
ovaj broj ne sadrie, prve cemo zvati oznaceni programski 
redovi, a druge neoznaceni programski redovi. Prema tome, 
BASlC-program je jedan i'li vi§e oznacenih programskih re- 
dova. BASIC-prc^ram se iuva u RAM memoriji, Memorij- 
ski prosior u kojem se 6uva program zvacemo zona progra- 
ma. Program, u zoni programa, se izvrSava p>omocu koman- 
de RUN. Tako sledeca slika na ekranu prikazuje postupak 
unoSenJa i izvrSavanja gore navedenog programa: 

> 10 INPUT A 

> 20 PRINT A 

> 30 STOP 

> RUN 
? 132 

132 


Kao 5to se vidi, kada je saopStena komanda RUN pomelo ie 
izvrSavanje programa i raiunar je izdao znak pitanja (?) 
Sto ukazuje korisniku da treba da unese brojni podatak koji 
ce se u naredbi INPUT dodeliti promenljivoj A. U ovom slu- 
5a ju ptkucan je broj 132 i pritdsnut taster ENTER posle 
5ega je ovaj broj unet u racunar i dodeljen promenljivoj A. 
Sledeca naredba PRINT izdaje ovaj broj na ekranu i pro- 
gram se zavrsava. PoSto se program nalazi u memoriji to 
ga mozete proizvoljan broj puta izvrSiti, koristeci koman- 
du RUN. 

Programski red moze imati veci broj naredbi. U ovom 
slucaju naredbe se medu sobom razdvajaju sa dve tadke (:). 
Tako se gornji program mo2e uneti u memoriju i izvrSiti u 
slededem obliku; 

> 10 INPUT A: PRINT A: STOP 

> RUN 
? 132 

132 


Na kraju da navedemo jos jednu mogucnost: Neozna- 
5eni programski redovi se izvrsavaju neposredno po uno- 
§enju. Medutim, ovakvi redovi se ne cuvaju u memoriji 
raiunara pa se ne moze ponoviti njihovo izvrSavanje pri- 
menom komande RUN. Koriscenjem neposrcdnog izvrSava- 
nja naredbi mozemo upotrebiti ra5unar za manja izracuna- 
vanja za koja bi inace kori'^ili kalkulator. Tako, ako zeli- 
mo da pomnozimo brojeve 423 i 127, to moiemo uraditi na 
sledeci na5in: 

> PRINT 423*127 
53721 



Dakle, unoSenje naredbe PRINT u neoznaCenom program- 
skom redu i navodenje aritmetidkog izraza dovodd do izra- 
dunavanja vredriosti aritmetidkog izraza i izdavanja rezul- 
tata na ekranu. U ovom sluCaju to je broj 53721. Naredba 
INPUT se ne moie koristiti u refimu neposrednog izvr§a- 
vanja. Ovo nije znaiajno ogranidenje. 

2.2. Struktura BASIC-interprelatora 

Vec smo videli da se posle ukljudivanja racunara na 
ekranu dobija tekst READY ,i znak vece (>) na podetku 
reda. Racunar je pod kontrolom BASIC-interpretatora i 
odekuje naSu poraku. Tekst koji vi saopstavate radunaru 
zvacemo ulazni slog. Ovaj tekst moie imati najviSe 125 zna- 
kova i na kraju ovog teksta morate pritisnuti taster ENTER, 
nakon dega ce tekst biti prihvacen od strane BASIC-inter- 
pretatora i podece njegova anaJiza. Dakle, ulazni slog ne 
odgovara duani reda na ekranu! Analizom teksta BASIC- 
-interpretator ce utvrditi da uneti tekst predstavlja: 

• oznaden programski red, 

• neoznacen programski red, 

• komandu BASIC-interpretatora ili 

• nerazumljivi tekst. 

Ako ulazni slog predstavlja oznaden programski -red. tada 
ce ovaj biti unet u zonu programa. Ako je ulazni slog neo- 
znaden programski red onda ce ovakav programski red biti 
odmah izvrSen i nece biti unet u zonu programa kao deo 
programa. Neka saopStenja korisni’ka nisu naredbe BASIC- 
-jezika, ved se odnose na rad BASIC-interpretatora, pa de- 
mo ih zvati komandama. Tako, RUN je komanda BASIC- 
-interpretatora kojom otpocmje izvrSavanje programa u 
zoni programa. Prema tome, sadiiiaj ulaznog sloga moze biti 
komanda i ova se neposredno izvrSava. Komande ne mogu 
biti sastavni deo programskih redova, Sve komande BASIC- 
-interpretatora upoznademo u ovom delu knjige. Ako anali- 
za ulaznog sloga pokaze da tekst ne predstavlja program- 
ski red (oznaden ili neoznacen) niti komandu, onda je ta- 
kav tekst nerazumljiv BASIC-dnterpretatoru i ovaj ce izdati 
poruku WHAT? §to ukazuje da je to tekst koji se ne moze 
prihvatiti (greSka). 

Na si. 2.2.1. prikazana je blok-shema BASIC-interpre- 
tatora. Ako pratimo ovu shemu vidimo da ce najpre (na po- 
detku rada) biti izdata poruka READY i znak vece (>). 
Sistem sada odekuje ulazni slog. Korisnik unosi tekst i 
pritiska taster ENTER. Sada BASIC-interpretator ispituje 
da li uneti tekst podinje brojem. Ako podinje brojem, onda 
se ispituje da li je to broj iz intervala [1;32767]. Ako broj 
pripada navedenom intervalu, onda je to broj reda i ulaz- 
ni slog se uzima kao oznaden programski red i smeita 
se u zonu programa radi formiranja programa. Ako uneti 
broj nije iz navedenog intervala, onda je to gre§ka i sistem 
izdaje poruku HOW? i READY a zatim odekuje novi ulaz- 
ni slog. Ako je ulazni slog komanda ili neoznaden program- 
ski red. tada se vrSi imerpretacija (izvrSavanje) odgovara- 
juce komande ili naredbe BASIC-jezika. Kada Je izvriavanje 
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SI. 2.2.1. Blok-shema BASIC — interpretatora 


zavrSeno ponovo se oCekuje poru'ka korisnika. Ako ulazni 
slog sadrii tekst koji nije mogao biti protumacen kao pro- 
gramski red (oznaden Hi neoznacen) niti kao komanda, tada 
sistem javlja greSku sa izve§tajem WHAT? i odekuje novu 
poniku korisnika. Ostaje nam da upoznamo komande in- 
terpretatora i naredbe BASIC-jezi'ka, pa cemo moci uspe- 
§no da koristimo racunar GALAKSIJU. 

Primer. 

Ako racunaru saop§timo poruku u obliku ozna- 
denog prc^ramskog reda, onda ce ovakav red biti poslat 
u zonu programa i komamidom RUN moze se izvrSiti. Na pri- 
mer: 
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> 10 PRINT "DANAS JE SUBOTA" 

> RUN 

DANAS JE SUBOTA 






Moiemo istu naredbu uneti u oblrku neoznadenog program- 
skog reda 'i bice neposredTio izvrSena, tj. 

> PRINT "DANAS JE SUBOTA” 

DANAS JE SUBOTA 


Medutim, ako radunaru saopStiino ulazni slog u obliku; 

> DANAS JE SUBOTA 
WHAT? 

tada ovo nece biti prihvadeaio, jer ovakvu poruku rafiunar 
ne razume, poSto nije prograimski red niti komanda inter- 
pretatora. Takode, poruka u obltku: 

> 32768 PRINT "DANAS JE SUBOTA" 

HOW? 

nece biti prihvacena, jer sadrii nedozvoljen broj reda. 


2.3. Komande interpretatora 

KoriScemje radunara posredstvom BASIC-jezika ima 
interaktivni karakter, §to znaCi da u toku izvrSavanja 
programa korisnik komuTiticira sa programom izmenjuju- 
ci razlidite poruke. Medutim. korisrriku je neophodno da 
na lak na6in izvodi i izvesne manipulacije sa programom, 
kao 5to je unoSenje programa u zonu programa, ispravke 
programa. izvrSavanje prc^rama i slidno. Ovo se postiie 
posredstvom poruka koje daje korisnik sistemu, a koje 
smo nazvali komandama interpretatora. Komande ne 
mogu biti sastavni deo programa, pa i ulazni Slog preko 
kojeg se saopStavaju radunaru ne moze da sadrii broj re- 
da. Sve komande se nep>osredno izvrSavaju. Komanda se pi- 
§e kao odgovarajuda engJeSka red i por^ ovakvog zapisa, 
mogu se skradivati, tako, Sto se pi§e samo podetno slovo 
red! iza kojeg sledi 'tadka. U ovom odeljku upoznacemo ko- 
mande BASIC-interpretatora za radunar GALAKSUU. 


2.3.1. Unosenje novog programa 

Pre nego §to se pocne unoSenje novog programa kori- 
snik mora biti siguran da vec ne p>ostoji program u zoni 
programa. Zato pre unoSenja novog programa treba prime- 
niti komandu 
NEW 

Ova komanda briSe tekudi program u zoni programa. 
Primer. 

Unecemo ranije izioien program, ali tako §to demo 
najpre komandom NEW izbrisati zonu programa, tj. 
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> NEW 

> 10 INPUT A 

> 20 PRINT A 

> 30 STOP 


Program od 3 programska reda nalazi se u zoni programa 
i sada moiemo primeniti komarrdu za izvrsavanje programa. 


2,3.2. Ispravke programa 

UnoSenje programa preko tastature vrio je podlozno 
gre§kama. Zato moraju postojati nacini kako korisnik mo- 
ie ispraviti nastalu gre§ku. Za ovo postoje sledece moguc- 
nosti: 


Brisanje poslednjeg unelog znaka 

Ako korisnik primeii, pri kucanju, da je pogresan po- 
slednji olkucan znak, ovo moze ispraviti pritiskom na ta- 
ster oznaden strelicom nalevo (<— ). Pritiskom na ovaj ta- 
ster brise se poslednj.i otkucan znak i kursor pomera za 
jedno mesto itlevo. Na ovaj nacin korisnik moze izbrisati 
i vedi broj znakova u ulaznom slogu, sleva nadesno, ako 
viSe puta pritisne taster oznaden strelicom nalevo. 


Brisanje tekuceg ulaznog sloga 

Ako kOTismik ieli da izbriSe ceo ulazni slog, pre nego 
5to Je pritisnut taster ENTER za unolenje sloga, to moze 
udiniti pritiskom na taster za brisanje jednog znaka (— ) i 
na taster za ponavljanje (oznacen sa REPT). Taster REPT 
ponavlja funkciju poslednjeg pritisnutog tastera onoliko 
dugo koliko se drii pritisnut. Ovo Sto smo naveli, za brisa- 
nje tekudeg ulaznog sloga, je same jedna korisna funkcija 
oyog tastera.. Brisanje tekudeg ulaznog sloga moze se izvr- 
5iti tastaturnom komandom BRK (vidi odeljak 2.4). 


Izbacivanje programskog reda iz zone programa 

U zoni programa programski redovi su oznaceni ,i urp- 
aeni po rastuoim brojevima redova. Ako se zeli izbaciti bilo 
koji programski red dovoljno je uneti ulazni slog koji sa- 
drzi samo broj reda koji se zeli izbaciti. Tako, na primer, 
ako ulazni slog sadrii samo broj 30 i pritisnemo taster 
ENTER za njegovo unoSenje, tada de iz zone programa biti 
izbaden programski red sa brojem reda 30. 


Vbacivanje programskog reda u zonu programa 

Ako zelite ubaciti novi programski red, tada treba ot- 
kucati novi oznacen programski red i posle pritiska na 
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ENTER ovaj ce biti unet u zonu programa i to na odgova- 
rajuce mesto, tako da ce programski redovi u zoni progra- 
ma biti u propisanom rastucem redosledu brojeva redova. 
Tako, ako unesemo programski red sa brojem reda 15, a u 
zoni programa postoje programski redovi sa brojevima 10 
i 20, tada ce novi programski red biti umetnut izmedu po- 
stojecih redova 10 i 20. 


Zamena programskog reda u zoni programa 

Ako se unese programski red sa brojem reda koji vec 
postoji u zoni programa, tada ce postojeci programski red 
biti zamenjen novim bez obzira na duzine ovih redova. 


Izmene unutar programskog reda 

Vrlo cesto korisnik ima potrebii da izmeni deo pro- 
gramskog reda koji se nalazi u zoni programa. U ovom 
sludaju treba koristiti posebnu komandu 

EDIT n 

gde je n broj programskog reda koji se zeli menjali. Po- 
sle unoSenja ove komande briSe se ekran i u prvom redu 
na ekranu izdaje programski red iz zone programa sa bro- 
jem n. Kursor se nalazi na kraju programskog reda. Priti- 
skom na taster sa strelicom nalevo krece se kursor nale- 
vo, a priti'skom na taster sa strelicom nadesno kursor se 
krece nadesno. Na ovaj nadin pozicionirate kursor u okvi- 
ru programskog reda, ali ne vrsite brisanje znakova. Uba- 
civanje novog teksta postiiete jednostavnim kucanjem tek- 
sta koji ste zeleli ubaciti na odabranu poziciju kursora. 
Priti'skom na taster DEL izbacujete znake desno od kurso- 
ra. Kada ste izvrSili zeljene ispravke pritisnete taster EN- 
TER i ispravljen red ide na odgovarajuce mesto u zoni pro- 
grama. Naravno, na ovaj nadin mozete promeniti i broj 
reda, pa postaviti novu naredbu u program. Samo vodite 
raduna da dovodenjem naredbe iz zone programa, sa EDIT, 
radi isiwavke, rvije ova naredba izbacena iz zone programa. 
Ona ce biti zamenjena ispravljenom naredbom, ako je 
ostao isti broj reda, tek posle pritiska na taster ENTER. 
Ako ste se u toku ispravljanja naredbe predomislili, pa ze- 
lite da ostavite postojecu naredbu u programu, a proces 
ispravljanja da prekinefe treba da pritisnete taster BRK, 
5to ce vratiti sistem na odekivanje nove poruke korisnika. 


2.3.3. Izdavanje programa 

Cesto korisnik zeli da vidi izgled programa u zoni pro- 
grama. Ovo mo2e postici na dva nadina: koriScenjem ko- 
maiide LIST ili tastera sa oznakom LIST. 
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Koriicenje komande LIST 


Ova komanda omogucuje izdavanje programa iz zone 
programa na ekran od navedenog broja reda. Komanda se 
pile u obliku; 

LIST n 

gde je n broj reda od kojeg pocinje izdavanje na ekranu. 
Izdavanje se vrii samo za vreme dok se taster ENTER drzi 
pritisnut. Kada se taster otpusti prestaje izdavanje, ali sc 
novim pritiskom na taster nastavlja izdavanje. Ako se zeli 
prekinuti dalje izdavanje treba pritisnuti taster BRK. Ako 
se broj reda (n) ne navede tada .izdavanje podinje od pocet- 
ka programa, tj. od programskog reda sa najmanjim bro- 
jem reda. 


Koriscenje tastera LIST 

Izdavanje prc^rama moze se izvrliti i pritiskom na ta- 
ster LIST. U ovom sluiaju izdavanje uvek pocinje od po<5et- 
ka programa, Izdavanje traje samo dok se taster LIST drzi 
pritisnut, kada se taster otpusti prestaje izdavanje. Ponov- 
nim pritiskom izdavanje se nastavlja. Ako se ieli prekinuti 
dalje izdavanje treba pritisnuti taster BRK. 


2.3.4. Izvriavanje programa 

Mi smo vec upoznali komandu za izvriavanje programa 
(RUN). Medutiim, ova komanda ima opiti oblik 


RUN n 

gde je n broj reda od kojeg podinje izvriavanje programa 
u zoni programa. Ako se broj reda ne navede, vec samo 
red RUN, tada ce podeti izvriavanje programa ^ podetka. 


2.3.5. Snimanje programa na kaseli 

Korisnik desto ieli da program saduva iz zone proera- 
ma u spoiljnoj memoriji — u nalem sludaju na kaseti. Ova- 
ko saduvan program moie se po potrebi preneti sa trake 
(kasete) u zonu programa. Snimanje programa na kaseti 
vrIi se komandom: 

SAVE 

Ova komanda vrii prenolenje programa iz zone programa 
na kasetu, pri demu program ostaje u zoni programa, Pri 
snimanju programa na kaseti postupite na slededi nadin: 
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• postavite kasetu u kasetofon i premotajte traku na 
Slobodan deo, ako vec imate snimljenih pix^rama 
na trad, 

• pritisni'te prekidace za snimanje na kasetofonu (obi- 
dno oznaceni sa PLAY i RECORD), 

• un€si'te komandu SAVE i pritisnite taster ENTER, 

• za vreme sniimanja sHka na ekranu se ne izdaje, a 
kada se snimanje zavrSi pojavice se slika i poruka 
sistema READY sa znaikom (>) za ocekivanje peru- 
ke korisni'ka, 

• zaustavite kasetofon i zapiSite na kaseti ime progra- 
ma i stanje brojada koje pokazuje na kojem delu 
trake se nalazi snimljeni program. 

Preporudljivo je napraviti dva snimka programa na trad, 
tako da u sludaju oStecenja trake Jedan snimak bude sa- 
cuvan. Ovo mozete uraditi tako Sto bez zaustavljanja tra- 
ke posle prve^ snimanja unesete jo§ jedanputa komandu 
SAVE, jli ponavljanjem gornje procedure. 


2.3.6. Unosenje programa sa kasete 

Pre^ram koji se nalazi na kaseti prenosi se sa kasete 
u zonu programa pomocu komande 
OLD 

Ova komanda uniStava prethodni program u zoni progra- 
ma i upisuje novi program sa kasete. Pri citanju programa 
sa kasete postupite na sledeci nadin: 

• postavite u kasetofon kasetu na kojoj se nalazi pro- 
gram i pomocu brojada na kasetofonu premotajte 
traku na pocetak programa, 

• unesite komandu OLD i pritisnite taster ENTER, 
pritisnite na kasetofonu taster za reprodukeiju tra- 
ke (najdeSce oznacen sa PLAY), 

• za vreme citanja trake slika na ekranu se ne izdaje. 
Kada je ditanje programa zavr§eno slika se vrada 
i poruka READY sa znakom (>) za ocekivanje peru- 
ke korisnika, 

• zaustavite kasetofon, program sa trake je prenet u 
zonu programa i moze se izvrSiti komandom RUN. 

Ako iz hilo kojih razloga ne izvrSite uspe§no prenolenje 
programa sa kasete u zonu programa, tada ponovite eor- 
nji postupak. Takode, imajte u vidu da je mozda potrebno 
podesiti rtivo signala iz kasetofona, kao §to je opisano u 
odeljku 1.2. 


2.3.7. Verifikaeija snimljenog programa 

Kada se izvrsi snimanje programa na kaseti, korisnik 
moze zazeleti da se uveri da li je snimanje izvrSeno korekt- 
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no. Ovo moze uCiniti imoSenjem snimljenog programa sa 
kasete u zonu programa. Medutim, ovaj postupak ima je- 
dan krupan nedostatak, jer se pri unolenju programa u zo- 
ni prc^rama uniStava star! program. Zato je za ovo po- 
godnije koristiti komandn 

OLD? 

koja vr§i poredenje programa sa trake (kasete) sa progra- 
mom u zoni programa. Ako su oba programa ista dobija se 
poruka READY, a ako postoji razlika f>oru'ka WHAT? U 
sludaju poruke WHAT? treba izvrliii ponovno snimanje 
programa iz zone programa, a ovaj je posle verifikacije 
saduvan u zoni prc^rama. Za verifikaciju treba primeniti 
slededu proceduru: 

• posle izvrSenog snimanja programa vratiti traku na 
pocetak snimljenog programa, 

« uneti komandu OLD? i pritisnuti taster ENTER, 

• pritisnuti na kasetofonu prekidad za reprodukciiu 
trake (PLAY), 

• za vreme verifikacije slika na ekranu se ne izdaie. 
Ako je po zavrSenoj verifikaciji dobijena poruka 
READY program je ispravno snimljen, a ako se do- 
bije poruka WHAT? otkrivena je greska, pa snima- 
nje treba ponoviti. 


2.4. Tastaturne komande 

Neke komande se mogu aktivirati direktno pritiskom 
na odgovarajuce tastere na tastaturi (si. 2.4.1.). Ovakve ko- 
mande cemo zvati tastaturne komande. 


Brisanje ekrana i unetog znaka 

SHIFT/DEL — briSe eikran i postavlja kursor na 
pocetak prvog reda na ekranu, 

•• briSe poslednji uneti znak u te- 

kucem ulaznom slogu. 


Vnosenje naredbi i komandi 

ENTER — unosi tekuci ulazni slog i postav- 
Ija kursor na podetak sledeceg 
reda. 


Izdavanje programa 

LIST — izdaje program iz zone progra- 
ma na ekran za vreme dok se 
taster drzi pritisnut. 
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Ispravke naredbi komandom EDIT 

< pomera kursor za jedno mesto 

ulevo, 

-*■ — pomera kursor za jedno mesto 
udesno, 

DEL — briSe znak desno od kursora, 
ENTER — zavr§ava ispravljanje naredbe i 
ispravljenu naredbu unosi u zo- 
nu programa. 


ViSestruko unoSenje 

KEPT — ponavlja poslednji uneti znak za 
vreme dok je taster pritisnut. 


Komande od znadaja za vreme izvrSavanja programa 

DEL — suspenduje izvr§avanje progra- 
ma za vreme dok je taster pri- 
tisnut. 

BRK — prekida izvrSavanje programa i 
izdaje izveStaj; BREAK n, gde je 
n broj reda naredbe koja treba 
da se izvrSi kao sledeca naredba 
u prc^ramu. UnoSenje program- 
skog ^a moie se prekinuti pri- 
tiskom na ovaj taster u kom slu- 
daju se izdaje samo reC BREAK 
{§to znadi prekid). 


2.5. Izvestaji o gre§karaa 

Vaian deo implementacije BASIC-jezika je izdavanje 
izveStaja o otkriveniim greSkama u programskim redovima 
i komandama interpretatora koje korisnik zadaje. Ovo 
predstavlja veliku p>omod korisniku pri radu sa radunarom. 
GreSke mogu biti otkrivene pri radu sa BASIC-interpreta- 
torom ili pri izvrSavanju prc^rama. 


GreSke pri radu sa interpretatorom 

Ovo 9U greSke koje mogu biti otkrivene pri analizi 
ulaznog sloga (vidi si. 2.2.I.). To mogu biti sledeci izveStaji 
o greSkama: 

WHAT? — sintaksna greSka koja ukaruje da 
ulazni slog nije komanda inter- 
pretatora niti naredba BASIC- 
•jezika. 
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HOW? — ulazni slog podinje brojem koji 
se ne moie prihvatiti kao broj 
reda. 

SORRY — nedovoljno memorijskog prosto- 
ra za registrovanje elemenata ni- 
za Hi naredbi prc^rama. 

Greske pri izvrSavanju programa 

Otkrivanje greSaka u programu je posebno zna^ajno 
za korisnika, jer ovo olakSava ispravke programa i pomaie 
korisniku da dode do korektnog programa. Pri izvrSavanju 
programa mogu 'se dobiti slodedi izveStaji o greSkama: 

WHAT? — otkrivena sintaksna greSka u na- 
redbi BASIC-programa. Pored 
ove redi izdaje se i oznaCen pro- 
gramski red u kojem je otkrive- 
na greSka sa postavljenim zna- 
'kom pitanja (?) na mestu otkri- 
vanja greSke. Na primer; 

WHAT? 

20 P?INT A 

U ovom primeru red PRINT je 
zapisana kao PINT, Sto je otkri- 
veno kao sintaksna greSka, 
HOW? — otkrivena greSka u velidini broj- 
nog podatka, prelaza na neposto- 
jeci broj reda u programu i dr. 
Pored ove redi izdaje se i ozna- 
den programski red u kojem je 
otkrivena greSka sa postavlje- 
nim znakom pitanja (?) na me- 
stu otkrivanja greSke. 

Na primer; 

HOW? 

20 PRINT 1E40?*A 
U ovom primeru je otkriven broj- 
ni podatak 1E40 koji ne mo4e bi- 
ti r^istrovan u memoriji radu- 
nara. 

SORRY — otkriven zahtev za memorijskhn 
prostorom u RAM memoriji za 
koji ne postoji mogucnost s ob- 
zirom na raspoloiivi kapacitet 
memorije. Na primer; 

SORRY 

20 PRINT A(I)? 

U ovom primeru za niz brojnih 
podataka nije bilo dovoijno me- 
sta u memoriji. 
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Izdavanje oznadenog prc^ramskog reda u kojem je otkri- 
vena greJka, ornogucuje korisniku da lako pozove odgova- 
rajuci programski red komandom EDIT i izvrSi potrebne 
ispravke. 


Kratak izvod 

U okviru ove glave upoznali smo BASIC-interpretator 
u onoj men kcliko je to neophodno da uspeSno koristimo 
radunar GALAKSIJU. Navodimo najvaznije informacije; 

• tekst koji korisnik saopStava interpretatoru zovemo 
ulazni slog, 

• ulazni slog moie imati najviSe 125 znakova, 

• ulazni slog moie biti: 

— oznaden programski red, 

— neoznaden programski red, 

— komanda interpretatora, 

— nerazumljivi tekst, 

• BASIC-program dine jedan ili vi§e oznadenih pro- 
gramskih redova, 

• komande i neoznadeni programski redovi se izvrSa- 
vaju neposredno, 

• broj reda mora biti iz intervala [1;32767], 

• komande interpretatora su: 

NEW — briSe zonu programa, 

EDIT — uredenje oznadenog programskog reda, 
LIST — izdavanje programa, 

RUN — izvrSavanje programa, 

SAVE — snimanje programa na kaseti, 

OLD — ditanje programa sa kasete, 

OLD? — verifikaci ja upisanog programa, 

• sve Icomande interpretatora se mogu pisati u skrace- 
nom obliku koji se sastoji saimo od prvog slova ko- 
mande za kojim sledi tadka. Tako na primer: ume- 
sto RUN moze se prsati R., umesto LIST moze se 
pisati L. ltd. 

• tastaturne komande se aktiviraju neposredno po 
pritisku odgovarajuceg tastera, 

• izveStaji o greSkama; 

WHAT? — sintaksna greSka, 

HOW? — greSka u velidini brojnog podatka i dr., 
SORRY — nedovoljan kapacitet memorije. 
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AZBUKA 


Svaki pisani jezik se gradi nad odabranim skupom sim- 
bola. Tako su prirodni jezdcd izgradeni nad skupom simbo- 
la koji se sastoji od slova, cifara i interpunkcijskih zna- 
kova. Ovakav skup simbola, rad kojhr se gradi jezik, zo- 
vemo azbukom, Za i;^radnju veStadkih jezika, kakvi su 
i programski jezioi, takode je neophodno odabrati skup sim- 
bola koji ce dmiti azbuku jezika. Kako zelimo da se pro- 
gramski jezik Ito manje razHkuje od prirodnog jezika. to 
za azbuku programskog jezika biramo iste simbole kao i 
u azbukama prirodmh jezika. 


3.1. Osnovni simboli 

Azbuka BASIC-jezika sastoji se od sledecih simbola: 

1. Velika slova latinske azbuke: A|B|C|D|E|F|G| 

H|I|JiK|L|M|N| 
0|P|Q|R|S|T1U| 
V I W 1 X [ Y I Z 

2. YU-slova: C | C | 2 | S 

3. Dekadne cifare: 0|l|2|3|4|5l6|7|8|9 

4. Interpunkcijski znaci: M ” I ( I ) I "I • h I . I • ! ? I i-J 

5. Simboli aritmetidkih operaoija: +1 — 1*1/ 

6. Relacijski simbodi: < | > | = 

7. Pomocni znaoi: # I $ I % I & 

8. Graficki simbol:jj 

gde je 1-1 oznaka za prazninu (blanko). 

Svi ovi simboU predstavljaju jedinstvene znake koji 
se ne mogu deliti na elementamije delove. Zato ove simbole 
zovemo osnovnim simbolima. Svaki od navedenih os- 
novnih simbola -unosi se u racunar pritiskom na odgo- 
varajuci taster ili jednovremenim pritiskom na taster 
SHIFT i odgovarajudi taster (si. 2.4.1). Jednovremeni priti- 
sak na taster SHIFT i taster x oznadavacemo sa SHIFT/x. 
Taster SHIFT treba koristiti za unoSenje sledecih znakova: 

SHIFT/C unosi slovo C 
SHIFT/X unosi Slovo C 
SHIFT/Z unosi slovo 2 
SHIFT/S unosi slovo S 
SHIFT/7 unosi grafidki simbol 
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Pored navedenih znakova SHIFT se mora koristiti pri 
unoSenju svakog gornj^ znaka na tasteru na kojem po- 
stoje dva znaka. Na primer, SHlFT/2 unosi znak navoda 
(”) ltd. Svi ostali tasteri unose isti znak bez obzira da li 
je taster SHIFT pritrsnut Mi ne. Take, SHIFT/A unosi slo- 
vo A, kao i priti-sak na taster A bez tastera SHIFT, 


3.2. Izvedeni simboli 

Ako je potrebno uvoditi nove srmbole, onda se ovi gra- 
de kao ntske osnovnih simbola i zovemo ih izvedeni 
simboli. Izvedeni simboli su: 

1. Izveden relacifjski znak; EQ 

2. Slu2bene reCi: ARR$ | BYTE I CALL | DOT | ELSE | 

FOR I GOTO I HOME ] IF | INPUT | NEXT I 
PRINT I RETURN | STEP [ STOP | TAKE | 
TO I UNDOT I WORD 

Svaka od navedenih sluzbenih redi koja sadrii vi5e od dva 
slova moie se ^kratiti, tako da se navede samo prvo slovo 
redi iza kojeg se piSe tadka. Tako se umesto INPUT moie 
pisati I. . Ovo ce omoguditi biie unoSenje programa preko 
tastature, ali i znatno manje angaiovanje memorijskog 
prostora za duvanje programa. Nedostatak ovakvog skradi- 
vanja Sluibenih r^ jeste smanjena preglednost i ditlji- 
vost programa. Zato u primerima koji ilustruju naredbe 
BASIC-jezika necemo prhnenjivati navedeno skradivanje, 
ved to ostavljamo ditaocu da primeni kada oviada pisanjem 
BASIC-programa. 


Sluibena red 

Pi§e se 

Cita se 

Znadi 

APRS 

arei 

niz 

BYTE 


bait 

CALL 

ko:l 

DOZiv 

DOT 

dot 

tadka 

ELSE 

els 


FOR 

to: 

za 

GOTO 

gou tu; 

idi na 

HOME 

noum 

ka DolaziStu (kuci) 

IF 

it 


INPUT 

innut 

uiaz 

NEXT 

nekst 

slededi 

PRINT 

print 

Stampai 

RETURN 

rit^rn 

povratak 

STEP 

step 

Korak 

STOP 

stop 

zaustavi 

~tAKF. 

leiik 


TO 

fti 


TINDOT 

Andot 


WORD 

wa:d 

red 


Tabela 3.1. Sluibene redi BASIC-jezika 
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Kao Ito vidimo, azbuka BASIC-jezika sadrii uobiiaje- 
ne tipografske znake, adi je proSirena izvedenim simbolima. 
Osnovne simbole nije teSko zapamtiti, jer ih vec poznaje- 
mo, a izvedene simbole lako cemo zapamtiti kroz njihovu 
primenu pri pisanju programa. Sluibene reCi imaju dvo- 
struku ulc^. Prvo, one ^azuju interpretatoru na funkci- 
ju odredene konstrukcije BASIC-jezika. Drugo, kao redi 
engleskog jezika, svojim zna£enjeim, omc^duju lako pam- 
(5enje funkcije naredbe od strane programera. Tako, sluibe- 
na red STOP sluii ‘kao simbol koji u interpretatoru proiz- 
vodi kraj rada po programu. Medutim, ista red svojim zna- 
denjem omoguduje doveku — pr^rameru lako pamdenje 
funkcije naredbe. U ovom slu^ju red znadi »zaustaviti«, 
§to jasno govori i o funkciji naredbe. Kao §to se vidi kori- 
sno je znati znadenje s'luibenih redi u engleskom jeziku. 
Zato su u tabeli 3.1. date Sluibene redi: njihov nadin pisa- 
nja, izgovor i znadenje. Naravno, sa gledd&ta rada raduna- 
ra od znadaja je samo tadno pisanje ovih redi. GreSke u pi- 
sanju sluibenih redi proizvode prekid rada po programu 
sa izveitajem WHAT? i programskim radom u kojem je 
greSka ockrivena. 


Kratak izvod 

• Azbuka BASIC-jezika sastoji se od osnovnih i izve- 
denih simbola. 

• Osnovni shnbolli su uobidajeni tipografski znaci: 
slova, cifre i specijaini znaci. 

• Izvedeni simboli su reiske osnovnih simbola koje se 
moraju pisati na propisan nadin. 

• Izvedeni simboli su izvedeni relacijski znak i slui- 
bene redi. 
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4 

OSNOVNE SINTAKSNE JEDINICE 


Naredba BASIC-jezika je niska simbola nad azbukom 
BASIC-jezi'ka. Medutim, kao 5to sve niske slova u na§em 
pravopisu ne dine redenice, tako i sve niske simbola BASIC- 
-jezika ne dine naredbe. Da bismo na lak i pregledan nadin 
definisali niske simbola koje dine naredbe, pa i BASIC-pro- 
gram, uvodimo sintaksne jedinice. Ovo dinimo na slidan 
nadin kao i u gramatikama prirodnih jezika gde uvodimo 
gramatidke kategorije, kao §to su subjekat, predikat, ime- 
nica, glagol i si., da bismo izrazili pravila kako se konstrui- 
lu redenice u jeziku. Sintaksne jedinice delimo na elemen- 
tame i slozene. 

4.1. Elementarne sintaksne jedinice 

Elementarne sintaksne jedinice sluze za definisanje ni- 
ski BASIC-jezika koje imaju odredeno znadenje, ali ne mo- 
gu same za sebe stajati u programu. Ovakve niske demo zva- 
ti elementarne konstrukcije u jeziku, §to odgovara redima 
u prirodnom jeziku, jer reci imaju odredeno znadenje, ali 
tek u ovkiru redenice izrazavaju odredenu misao. Elemen- 
tarne sintaksne jedinice su: 

— podatak 

— promenljiva, 

— niz i 

— izraz. 

Zapis informaoije kdja je predmet obrade na racunaru zove 
se podatak. Informaoija 'koja se obraduje na radunaru mo- 
ie biti kvantitativne ill kvalitativne prirode. Kvantitativ- 
na informacija se piSe kao brojni podatak, a kvalitativna 
kao azbuini podatak. U matematici je uobidajeno da se za 
podatak kaze konstanta. Mi cemo koristi i jedan i drugi 
naziv. Kako podatak moze biti brojni i azbudni to se i pro- 
menljive kojima se mogu dodeliti ovakvi podaci zovu broj- 
ne i azbudne promenljive. Vile brojnih i azbudnih podataka 
koji imaju zajednidiko ime zovu se niz. Ako se niz sastoji od 
brojnih podataka, tada se zove brojni niz, a ako se sastoji 
od azbudnih podataka zove se azbudni niz. 

Izraz je zapis postupka za dobijanje jednog rezul- 
tujuceg pc^atka na osnovu jednog ili vile zadatih podata- 
ka. Izraz mofe biti brojni, azbudni i relacijski, Detaljnije 
definicije elementarnih sintaksnih jedinica navelcemo kod 
objainjenja naredbi u kojima se ove jedinice javljaju, 

4.2. Slozene sintaksne jedinice 

Slovene sintaksne jedinice sluze za definisanje niski 
u BASIC-jeziku koje imaju odredeno znadenje i mogu same 


2.^ 



za sebe stajati u programu. Ovakve nisfke cemo zvati s/o- 
zene konstrukcije u jeziku. Ovo odgovara re£enicama u pri- 
rodniim j^icima, jer reCenicama izraiavamo odredene mi- 
sli. Slovene sintaksne jedinice u BASIC-jeziku su; 

— naredba, 

— programski red, 

— potprograim i 

— program. 

Naredba je najprostiji oblik sloiene sintaksne jedini- 
nice. Prema znaCenju naredba moie biti izvrlna Hi opisna. 
IzvrSna naredba izraiava odredenu akoiju koju radunar 
treba da irvrSi, a opisna naredba sadrii mformadje koje 
mogu biti korisne u programu Hi su neophodne za pravilno 
izvrSavanje odredendh izvrSnih naredbi. IzvrSne naredbe, 
prema vrsti akcije koju definiSu, mogu biti; naredbe obra- 
de, upravljanja Hi prenosa. 

Programski red je niz simbPla kojima se saopStava 
jedna ili vi§e naredbi BASIC-jezilka. A'ko se na podetku reda 
nalazi broj reda, onda se kaie da je to oznaien programski 
red, a ako broj reda ne postoji kaze se da je to neoznaden 
programski red (vidi oddjak 2.1). 

Potprogram dini jedan ili vi§e programskih redo- 
va. Osnovni smisao potprograma jeste izdvajanje jednog ili 
vi5e programskih redova u jednu celinu, koja se moie pro- 
izvoljan broj puta izvr§avati u programu, bez obzira §to je 
samo jedanput zapisan. 

Program moie biti sastavljen od jednog ili vi§e pro- 
gramskih redova ili potprograma. Programski redovi koji 
dine program, odnosno potpix^am, uredeni su po rastu- 
dim vrednostima brojeva redova. 


Kraiak izvod 

• Sintaksne jedinice predstavljaju pojmove koje defi- 
niSemo u BASIC-jeziku. 

• Elementame sintaksne jedinice ne mogu same za 
sebe stajati u programu, i to su: podatak, promenlji- 
va, niz i izraz. 

• Podatak moze biti brojni Hi azbudni, 

• Promenljiva mo2e biti brojna ili azbudna. 

• Vi§e brojnih Hi azbudnih podataka koji imaju zajed- 
nidko ime zovu se niz. 

• Izraz mo2e bili brojni, azbudni Hi relacijski. 

• Slovene sintaksne jedinice mogu same za sebe staja- 
ti u programu, i to su: naredba, programski n^, 
potprogram i program. 

• Naredba mo2e biti izvrSna Hi opisna. 

• Programski red se sastoji od j^ne Hi vi§e naredbi. 
Prc^ramski red mo2e biti oznaiden ili neoznaden. 

• Potprogram se sastoji od jednog ili vBe programskih 
redova, koji se mogu vi§e puta izvrSavati pri izvrSa- 
vanju programa. 

• Program se sastoji od jednog Hi vi§e programskih 
redova ili potprograma. 
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LINIJSKI PROGRAMI 

Programi koji se sastoje od naredbi obrade, ulaza i 
izlaza zovu se Unijski programi. Karakteristika ovakvih ipro- 
grama je da se sve naredbe programa izvrSavaju po jedan- 
puta, po6ev od prve do poslednje naredbe programa. pri 
jednom izvrlavaniju prc^raima. Drugim redima, to su pro- 
gram! u kojima ne postoje tipravljadke naredbe, pa se na- 
redbe programa izvrSavaju u rastucem redosledu brojeva 
progiamskih redova. 


5.1. Naredba obrade brojnih podataka 

Pre nego §to se upoznamo sa naredbom obrade brojnih 
podataka, neophodno je da se upoznamo sa pravi'lima pisa- 
nja brojnih podataka, promemljivih i izraza. To su zapravo 
eiementame konstrukcije u jeziku od kojih se sastoji na- 
redba obrade brojni-h p>odataka. 


Brojni podatak 

Brojni podatak je broj u dekadnom brojnom sistemu 
zapisan u pozioionora i'H dksponencijalnom zapisu. U pozi- 
donom zapisu celobrojni i razlomljeni deo broja se razdva- 
jajoi decimalnoan tadkom (na primer 12,75). Ako je celobroj- 
ni deo jednak nuli, tada ispred razlomljenog dela mo4e sta- 
jati samo taika (na .prhner: 0.34 ili .34). Ako razlomljen deo 
broja ne postoji, tada iza celobrojnog dela moie stajati de- 
cimalna ta£ka, ali ne mora (na primer: 32 ili 32.). Za pozi- 
tivne brojeve moie se navesti, ispred broja, znaik plus, ali 
ne mora, dok se za negativne brojeve mora navesti znak mi- 
nus (na primer: 4-25ilii25; — 412,5). Eksponencijalni tapis 
se doblja kada se iza pozicionog zapisa navede slovo E, a 
zaitim dvocifren dekadni broj, eksponent broja 10, ispred 
kojeg moie stajati znak plus, ali ne mora, za pozitivan eks- 
ponent, i obavezno znak miinus za negativan eksponent (na 
primer: 12.3E4 je zapis broja 12,3x 10*). 

Raiunar ne moie prihvatiti neogranideno velike bro- 
jeve. Zato moramo znati i dozvoljen brojni interval za bro- 
jeve koje saopStavamo rafuru. Raiunar GALAKSIJA moie 
da prihvati brojeve iz intervala 

[_ 1,70141X10“: 1.70141X10“] 

Brojevi van ovog intervala ne mogu se registrovati u me- 
moriji raiunara, pa ako pokuSamo da ih saopStimo raCuna- 
ru, ra^unar ce javiti gr^ku. Takode, ako se pri izvrSava- 
nju programa izraduna medurezultat ili rezultat van nave- 
denog intervala bide dobijena poruka o otkrivenoj greSci 
i izvrSavanje programa prekinuto. 
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Ostaje jo§ jedno zna^ajno pitanje kada Je red o broj- 
nim podacima, a to je broj znadajnih cifara. Znadajne 
cifre broja su sve cifre brojnog podatka, osim nula koje 
sluze za odredivanje pozicije cifara u zapisu broja. Take, 
na primer, broj 305000 ima tri znadajne cifre 305, a tri nu- 
le koje slede imaju u'logu da odrede poziciju znadajnih ci- 
fara. Isto tako, broj 0,001067 ima detiri znadajne cifre 1067. 
U zapisu brojeva za radunar GALAKSIJU dozvoljeno je da 
broj ima najviSe 6 do 7 znadajnih cifara. Ako korisnik za- 
piSe veci broj znadajnih cifara, tada de 6 do 7 znadajnih ci- 
fara vece tezine biti prihvadeno od strane radunara, a osta- 
le cifre bide zamenjene nulama ili odbadene. Tako, broj 
987654321 bide u radunar unet kao broj 987654000, Dakle, 
tri znadajne cifre manje teiine su zamenjene nulama. 

Oba navedena ogranidenja za brojne podatke, i u po- 
gledu brojnog intervala i broja znadajnih cifara, potidu od 
nadina registrovanja brojeva u memoriji radunara. Bez ob- 
zira na nadin pisanja brojeva, oni se u memoriji radunara 
registruju u obliku pokretnog zareza [2], 

Primer I. Slededi brojevi su u pozicionom zapisu; 

15 —142 305. —.102 14.75 +18 

Primer 2. Slededi brojevi su u eksponencijalnom zapisu: 
25E — 4 predstavija broj 25x 10“* 

.42E12 predstavija broj — 0.42x10'' 

12E4 predstavija broj 12x10' 

-I- i:— I prcd.Niinii.i hioj —147' • Kf 

Primer 3. Sledede brojeve radunar ne mo^e prihvatiti, jer 
su van dozvoljenog brojnog intervala: 

1.25E39 — 10.5E38 1E40 — 0.5E40 

Primer 4. Broj 23.12345 sadrzi 7 znadajnih cifara, pa de 
znacajna cifra najmanje tezine biti odbacena pri 
registrovanju broja u memoriji radunara, Tako 
de ovaj broj biti registrovan kao 23.1234. 


Brojna promenljiva 

Brojna promenljiva je simbolidka oznaka kojoj se mo- 
ze dodeliti brojni podatak. Svaku promenljivu odlikuje ime 
orcmenljive, oblast definisanosti i tekuda vrednost. Ime 
brojne promenljive moie biti slovo latinske azbuke. Kako 
latinska azbuka sadrfi 26 slova to se moie definisati 26 ime- 
na promenljivih. Tako su imena promenljivih A, B, X, Y itd. 
Skup brojnih podataka od kojih svaki moze biti dodeljen 
kao vrednost promenljive zove se oblasl dejinisaii promen- 
ljive. U naSem sludaju oblast definisanosti brojnih promen- 
ljivih je brojni interval brojnih podataka, ij. 

[ — 1.70141x10“; 1.70141x10“] 

Broj, iz oblasti definisanosti, dodeljen promenljivoj zove 
se tekuca vrednost promenljive. 



Proslor u memoriji racunara rezerykan za Cuvanje te- 
kucih vrednosti promeiTljivih zove se zona promenljivih. 
Kako postoji 26 brojuih promenljivih, to se zona promen- 
Ijivih sastoji od 26 registara, pri Cemu svaki registar sadr- 
±i 32 celije (4 baj-ta). Ime promenijive se javlja kao sim- 
bolidJca adresa regi'stra a sadrzaj registra kao tekuca vred- 
nost promenijive (si. 5.1,1), 


SI 5.1-.1. Zona brojnih promenljivih 

Primer L Sledeca slova su imena promenljivih 

A C T X Y Z 

Primer 2. Sledece niske nisu imena promenljivih: 

AB — dva slova ne mogu da obrazuju ime pro- 
menijive, 

XI — slovo i cifra ne mogu da obrazuju ime 
promenijive, 

2 — slovo 2 jugoslovemske azbuke ne moJe da 

obrazuje ime promenijive. 


A 

B 

Z 


Brojni izraz 

Brojni izraz se piie na nadin koji je uobi6ajen u 
matematici, s tim §to se mogu koristi same otvorene i 
zatvorene male zagrade. Argumenti brojnog izraza mogu 
biti: brojni podatak, brojna promenljiva i numeridka funk- 
eija. Brojni podatak i brojnu promenljivu smo ved unozna- 
li, a numeridke funkeije cemo upoznati kasnije. Nad argu- 
mentima brojnog izraza definisane su operaeije sabirania, 
oduzimanja, mnoienja i deljenja. Ovo su operaeije nad dva 
argumenta. Pored ovih operaeija postoji i operaeija orome- 
ne znaka koja je definisana nad jednim argumentom. U ta- 
beli 5.1.1 prikazani su prioriteti poiedinih aritmetidkih one- 
raeija. Kao §to se vidi promena znaka ima najviSi prioritet, 
zatim deljenje i mno^enje i na kraju najniii prioritet imaju 


Operaeija 

Simbol 

Prioritet 

Promena znaka 

— 

1 

Deljenje 

/ 

2 

Mnoienje 

X 

2 

Oduzimanje 

— 

3 

Sabiranie 

+ 

3 


Tabela 5.1.1. Aritmetid-ke operaeije 
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oduzimanje i sabiranje. Kada brojni izraz sadra vi§e od 
jedne operacije, onda se vrednost izraza odreduje tako Ito 
se operacije viSeg ill istc^ iprioriteta izvr§avaju sleva nade- 
sno. Kada se ieQi promeniti propisan prioritet, tada se ko- 
riste zagrade. Deo brojnog izraza zapisan izmedu zagrada 
dobija najviSi prioritet- Ako postoji veci broj zagrada, tada 
su unutraSnJe zagrade viSeg prioriteta od spoljaSnjih. Izra- 
Cunavanjem vrednosti brojnog izraza dobija se jedan reziil- 
tujudi brojni podatak. 

Aritmetidka operacija deljenja moie na ra^unaru da 
proizvede teSkode ako je delilac jedna'k nuli. U ovom slu- 
daju vaii pravilo: Ako su deljenik i delilac jednaki nuli. ta- 
da de rezultat biti nula. Ako je deljenik razlidit od nule, a 
delilac jednak null tada de rezultat biti nedefinisan i ra- 
dunar de prekinuti rad i izdati poruku HOW? 

Primer. U tabeli 5.1.2 dati su primeri zapisa brojnih izraza 
u matematici i u BASIC-jeziku. 


Bro 

ni izraz 

u matematici 

u BASIC-jeziku 

5.28 

5.28 

X 

X 

a ■ b— c - d 

A*B— C*D 

b 

c-(-d 

— A*B/(C-HD) 

b+c 

d + 5 

(B-|-C)/(D + 5) 

b 

a+— l-d 
c 

A-fB/C-t-D 


Tabela 5.1.2. Primeri brojnih izraza 


AritmetUka naredba 

Naredba kojom se izradunata vrednost brojnog izraza 
moie dodeliti brojnoj promenljivoj zove se a r i t m e t i- 
dka naredba ili naredba obrade brojnih podataka. 
Ova naredba je definisana sa: 

<brojna promenljiva> = <brojni izraz> 

Znadenje ove naredbe je sledede: izradunava se vrednost 
brojnog izraza, a zatim izradunata vrednost dodeljuje pro- 
menljivoj na levoj strani znaka jednakosti. Promenljivim 
koje se javljaju kao argument! u brojnom izrazu moraju 
biti dodeljene vrednosti pre izvrSavanja aritmetid'ke nar^- 
be. Ovde je vazno uoditi razliku u znacenju znaka jednako- 
sti u aritmetidkoj naredbi i uobidajenog znadenja u mate- 
matici. Znak jednakosti u aritmetidkoj naredbi simbolizuje 
proces koji se sastoji od Sledeca dva koraka: 




— izra^unavanja vrednosti brojnog izraza i 

— dodeljivanja izra£unate vrednosti brojnoj promen- 
Ijivoj na levoj strani zna'ka jednakosti. 

Kako se navedeni koraci izvrSavaju jedan za drugim, 
to je moguce da se u okviru brojnog izraza, nalazi i ime pro- 
menljive sa leve strane znaka jednakosti. Tekuca vrednost 
ove promenljive koristi se u prvom koraku za izraCunava- 
nje vrednosti brojnog izraza, a zathn u drugom koraku izra- 
bunata vrednost se dodeljuje ovoj, istoj, promenijivoj kao 
nova tekuca vrednost. 

Primer I. Aritmetidka naredba 
P=3. 14159 

dodeljuje konstantu 3.14159 promenljivoj P. 

Primer 2. Aritmetidka naredba 
N = N + 1 

uvecava tekucu vrednost promenljive N za 1 i tako dobije- 
nu vrednost dodeljuje kao novu tekucu vrednost promen- 
ljivoj N. 


5.2. Naredba obrade azbucnih podataka 

U mnogim zadacima, koje reSavamo pomocu raduna- 
ra, pored brojnih podatak javljaju se i podaci u vidu tek- 
sta, kao 5to su nazivi gradova, vrsta zanimanja i si. U ovom 
odeljiku demo definisati ovalkvu vrstu nenumeri^kih poda- 
taka. 

Azbudni podatak 

Niska osnovnih simbola zapisana izmedu znakova na- 
voda zove se azbudni podatak. Broj osnovnih simbola, izme- 
du znafkova navoda, zove se duiina azbudnog podatka. Ako 
se izmedu znakova navoda ne navede nijedan simbol, onda 
se kaie da je to prazan azbudni podatak. Duiina praznog 
podatka je nula. 

Primer. Sledece nis'ke simbola su azbudni podaci: 
"BEOGRAD” 

”15 AVGUST 1979” 

”X— Y” 


Pos'lednji azbudni fjodatak je prazan. Medutim, azbudni po- 
datak " ” ima duiinu 1, jer sadrii jedan osnovni sim- 
bol — prazninu (blanko). 

Azbudna promenljiva 

Promenljiva kojoj se kao vrednost moze pridruiiti az- 
budni podatak zove se azbudna promenljiva. U BASIC-jezi- 
ku radunara GALAKSIJA mogu*se koristiti samo dve azbud- 
ne promertljive dija su imena X $ i Y $. Po prisustvu znaka 
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za dolar ($) razli'kuje se ime azbucne promentjive od imena 
brojne promeiiljive. Prostor u memoriji koji se rezerviie 
za duvanje tekudih vrednosti azbudnih promenljivih zove 
se zona azbulnih promenljivih (si. 5.2.1), Maksimalna du- 
Jina azbudnog podatka koji se mo2e dodeliti azbudnoj pro- 
menljivoj iznosi 16. Prema tome, kako postoje dve azbud- 
ne prcrfhenijive (X $ i Y $), to ce zona azbudnih promenlji- 
vih zahtevati 2x16 = 32 bajta u memoriji. 


x$ I 

Y* I 

SI. 5.2.1. Zona azbudnih promenljivih 


Azbudni izraz 


Mi cemo uvesti pojam azbudnog izraza po analogiji sa 
brojnim izrazom. Azbudni izraz predstavlja zapis postupka 
za dobijanje jednog rezultirajuceg azbudnog podatka, na 
osnovu jednt^ i'li vi5e azbudnih podataka. Dobijen rezulti- 
rajuci azbudni podatak zove se vrednost azbucnog izraza. 
Argument azbudnog izraza moie bit! azbudni podatak, az- 
budna promertljiva i azbucna funkcija. Izmedu argumena- 
ta azbudnog izraza na<lazi se znak operacije dopisivanja 
(konkatenacije) u oznaci -1-. Operacija dopisivanja se izvo- 
di tako, Ito se na vrednost argumenta levo od znaka dopi- 
sivanja dopiSe rdesna vrednost argumenta desno od znaka 
dop’isivanja. Operacije dopisivanja u azbudnom izrazu se 
izvode sleva nadesno. 


Primer. 


Azbudni izraz 

X$ + Y$+ ''—1984” 


ima vrednost 

1_MAJ— 1984 

ako azbudne promenljive X$ i Y$ imaju redom vrednosti 
"I—” i "MAJ". 


Naredba obrade azbucnih podataka 

Naredba obrade azbucnih podataka slidna je naredbi 
obrade brojnih podataka, sa razlikom Ito se sada u nared- 
bi javljaju azbucne velidine. Naredba se pile u obliku: 

(azibudna promenljiva) = (azbudni izraz) 

Znadenje ove naredbe je sledede: odreduje se vrednost az- 
bucnog izraza i ovako odreden azbudni podatak se dodelju- 
je azbudnoj promenljivoj sa leve strane znaka jednakosti. 
Ako je azbudni podatak odreden kao vrednost azbucnog 
izraza vece duiine od 16, tada ce se javiti greSka WHAT? i 



prekinuti dalje izvrSavanje programa. Postoji jedno vazno 
ograniCenje: ako se azbuina promenljiva sa leve strane zna- 
ka jednakosti javija u azbucnom izrazu na desnoj strani 
znaka jednakosti. tada se ova promenljiva mora javiti kao 
prva sleva u azbucnom izrazu. Tako, naredba 
X$ = X$ + '’BEOGRAD'' 

Je korektno zapisana, dok zapis X $= "BEOGRAD” + X $ 
nije korektan! 

Primer I. 

Naredba obrade azfcucnih podataka 
X$ = "BEOGRAD” 

dodeljuje promenljivoj X$ azbudni podatak ’’BEOGRAD". 
Primer 2. 

Naredba obrade azbuinih podataka 
Y$ = X$ 

dodeljuje tekucu vrednost azbuCne promenljive X $ pro- 
menljivoj Y $. 

Primer d. 

Naredba 

X$ = ’’ ■’ 

dodeljuje azbuinoj promenljivoj X$ prazan azbu^ni poda- 
tak. Ovo je razlKito od naredbe X$ = ’‘lj'’ koja dodeljuje 
promenljivoj azbuCni podatak koji se sastoji od jednog 
znaka blanko. 


5.3. Naredba izlaza 

Naredbe obrade omogucuju razlifiita izraCunavanja. Re- 
zultati takvih izra^unavanja nalaze se u memoriji racuna- 
ra, kao tekuce vrednosti promenljivih. Da bi dovek koristio 
ove rezultate, om moraju biti iz memorije preneti i regi- 
strovani na medijum sa kojeg ce ih ■Covek lako koristiti. 
Takav medijum je papir i'li ekran. Prostor na papiru ili 
ekranu u kome se moie r^istrovati jedan simbol zove se 
celija. Niz horizontalno rasporedenih celija cine red, a viSe 
redova obrazuju stranu. Jedna ili vi§e strana obrazuju iz- 
lazni izveStaj. Prema tome, izlazni izveltaj sadrzi sve rezul- 
tate rada jednog programa. U mnogim slucajevima vrlo je 
vaino da oval dokument bude Sto pregledniji, jer ga desto 
koriste ljudi koji nisu i^uceni u r'aiunarsku tehniku i pro- 
gramiranje. Uredenje izlaznc^ izveStaja postize se pogod- 
nim rasporedom simbcula na papiru ili ekranu. Moie se za- 
miiSliti da su celije u redu numerisane sleva nadesno sa 

0, 1,2 Ovaj redni broj celije zove se pozicija celije, a 

niz celija u koj’ima se registruje jedan podatak zove se 
polje. 

Registrovanje podataka na papiru ili ekranu vrii se 
tako, §to se podaci Salju iz memorije i registruju u teku- 
cem redu. Svaki prelazak na sledeci red onemogucuje po- 
vratak u prethodni red. Prema tome, redovi se obrazuju 
sekvencijalno jedan f>o jedan. Naredba kojom se podaci 
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ialju iz memorije na izlazni organ zove se naredba izlazo- 
Niska simbola koja se prenosi iz memorije na izlazni or- 
gan, zove se izlazni slog. 

Broj celija u jednom redu izlaznog izveStaja zove se 
duzina redo i moJe biti razlidita kod raznih izlaznih ure- 
daia. Tako, ekran rai£unara GALAKSIJA sadrii 32 delije u 
jednom redu. a jednu stranu dine 16 redova koliko se jed- 
novremeno moie prikazati na ekranu. Sinta'ksa naredbe iz- 
laza moie se opisati na sledeci nadin: 


t»RINT 


(izraz) 



(izraz) 1 

AT (brojni izraz) 

V/ 


AT (brojni izraz)! 


gde izraz moie biti brojni Hi azbudni izraz. Ovde postoji 
ogranidenje za oblik azbudnog izraza, tako da se moie ja- 
viti samo jedan azbudni podatak, jedna azbudna promen- 
Ijiva Mi funkcija CHR$ (vidi odeljak 5.7). Elemente iza slu- 
iberie reCi PRINT zovemo lista naredbe izlaza. Naredba iz- 
laza ima sledece znadenje; 

— od vrednosti brojnih i azbuCnih izraza obrazuje se 
izlazni slog, 

— simboli: zarez (,) i tadka-zarez (;) sluie za razdvaja- 
nje elemenata u listi naredbe izlaza i za uredenje iz- 
laznog sloga. 


— ovako ureden izlazni s'log izdaje se na ekranu sleva 
nadesno i moie zauzeti jedan ili viSe redova na 
ekranu, 
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— ako se navede samo sluibena red PRINT bez lisle, 
tada se izdaje jedan prazan red na ekranu, 

— ako se koristi AT (brojni izraz), tada celobrojna 
vrednost brojnog izraza odreduje podetak izlaza dela 
slc^a koji sledi na ekranu, pri demu su sve pozicije 
na ekranu numerisane od 0 do 511 (si. 5.3.1). 

Na slid se pozicija na ekranu dobija kao zbir i+j. Uredenje 
izlaznog sloga pomodu AT-oi>cije narodito je pogodno za 
definisanje podetka izlaznog sloga. Medutim, moie se ova 
opcija javiU vi§e puta.u listi naredbe PRINT i na taj na- 
dn definisati izlaze delova izlaznog sloga po celom ekranu. 
Da bismo Tnogli da planiramo izgled i^aznog izveStaja mo- 
ramo znati nadin izdavanja brojnih i azbudnih podataka, 
kao i mogucnosti uredenja izlaznog sloga. Za izdavanje broj- 
nog podatka vaii sledece: 

1. Ako brojni podatak, koji se izdaje, po apsolutnoj 
vrednosti, pripada intervalu [0.1;9999^], tada se iz- 
daje u pozidonom obliku, s tim 5to se na poziciji 
za znak izdaje praznina (blanko) u sludaju pozitiv- 
nc^ broja, odnosno znak — za negativan broj. 

2. Ako brojni podatak, koji se izdaje, po apsolutnoj 
vrednosti, ne pripada intervalu [0.1;999999], tada se 
izdaje u eksponencijalnom obliku, pri demu se u ce- 
lobroinom delu mantise broja nalazi jedna znadaj- 
na cirra. 

3. Brojni podaci se izdaju sa najviSe 6 znadajnih ci- 
fara. 

Azbudni podatak se izdaje u istom obliku kako je i 
naveden u listi naredbe izlaza, s tim §to se znaci navoda koji 
ga omedava ju ne izdaju. 

Simboli za uredenje izlaznog izveStaja unutar jednog 
reda imaju sledede znadenje; 

1. Simbol tadka-zarez (;) sluii za razdvajanje izraza u 
listi naredbe izlaza, ako se ovi ne razdvajaju zarezom. Ako| 
se ovaj simbol nade na kraju liste naredbe izlaza, to znadij 
da izlazni uredaj ostaje u tekucem redu i ne prelazi u sle-[ 
deci red. Ovaj simbol nema smisla pisati na podetku liste 
naredbe izlaza, a takode nema smisla navoditi viSe ovih sim- 
bola jedan iza drugog. 

2. Simbol zarez (,) definiSe prelazak na podetak sle- 
deceg polja od 8 celija jednog reda na ekranu. Dakle, u 
ovom sludaju se uzima da red na ekranu sadrzi 4 polja od 
po 8 celija, i to tako da je (si. 5.3.1): 

— od 0. do 7. pozicije 1. polje, 

— od 8. do 15. pozicije 2. polje, 

— od 16. do 23. pozicije 3. polje. 

— od 24. do 31. pozicije 4. polje. 

Ovai simbol se ne mo4e javiti pre prvog podatka u li- 
sti naredbe. Takode se ne moze navesti vi§e zareza jedan 
pored drugog. 

Primer 1. 

Naredba izlaza 
PRINT —35.2:0.0015 
izdaje izlazni slog u obliku 
— 35.2 1.5E — 03 
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Ovaj primer pokazuje: 

— da se brojevi po apsolutnoj vrednosti iz intervala 
[0.1:999999] izdaju u pozicionom obliku, 

— da se brojevi koji ne pripadaju navedenom interva- 
lu izdaju u eksponenoijalnom obliku, 

— da se znak broja izdaje ako je broj negativan ( — ), 
a da se za pozitivne brojeve na poziciji za znak iz- 
daje praznina, 

— ta£ka-zarez rardvaja elemente u listi naredbe izlaza. 
Primer 2. 

Naredba izlaza 

PRINT 3;” JE MANJE OD ”:5 
izdaje izlazni slog 

3 JE MANJE OD 5 

Ovaj primer pokazuje da se azbudni podatak izdaje u 
navedenom obliku, pri femu se znaci navoda ne izdaju. 

Primer 3. 

Aiko naredbe izlaza 
10 PRINT "TRIGLAV JE 
20 PRINT "VISOK 2864 METARA.” 

Cine program, onda se izvrSavanjem ovog programa prime- 
nom komasnde RUN, izdaje tekst u obliku 

TRIGLAV JE VISOK 2864 METARA. 

Ovaj primer pokazuje da 'taoka-zarez na kraju liste naredbe 
izlaza ostavija izlazni uredaj u tekucem redu. 

Primer 4. 

Naredba izlaza 
PRINT 9.876543,-2.45,3 
izdaje izlazni slog u obliku: 




N 1 ! 1 1 

1 I M M 1 


8. 

16. 

C - 3» 


Ovaj primer pokazuje: 

— brojni podatak se izdaje sa najviSe 6 znacajnih ci- 
fara 

— zarez izmedu edemenata liste razdvaja elemente, ali 
i definiie izdavanje sledeceg elementa u sledecem 
poJju od 8 delija na ekranu. Tako je broj — 2.45 iz- 
dat u drugom polju, a broj 3 u trecem polju u redu 
na ekranu. 

Primer 5. 

Naredba obrade i naredba izlaza daju nam mo- 
gucnost da vriimo razliCita izraCunavanja i rezultate iz- 
dajemo na ekranu. Ove naredbe rao2emo izvrSavati u ne- 




posrednom reiimu i na taj nadin raditi sa raiunarom 
sH6no kao §to se radi sa eldktronskim kalkulatorom. 
Razlika ce biti u tome §to se 'kod kalkulatora odredena ope- 
racija izvodi na pritisaJc odgovarajuceg tastera, a ovde se 
preko tastature saopStava odgovarajuca naredba BASIC-je- 
zika. 

Pokaiimo ovo na primeru. Neka treba izradunati vre- 
dnost sledeceg brojnog izraza; 

2,52+4,55x3,12 


15,12—2,55 

Ovo se mo2e uraditi nef«»rednim izvrSavanjem naredbe 
PRINT: 

>PRINT (2.52+4.55*3.I2)/(15.12— 2.55) 

1.32983 

Korisnik mo4e zahtevati izvrSavanje neke naredbe u nepo- 
srednom rezimu samo ako na ekranu postoji poruka inter- 
pretatora (>) da se oCekuje saopitenje korisnika, U ovom 
primeru, iza poruke interpretatora (>) uneta je naredba 
PRINT bez broja reda, 5to znadi da ce se naredba izvrSiti 
u neposrednom rezimu, a u listi ove naredbe naveden je iz- 
raz diju vrednost ielimo odrediti. Pritiskom na taster EN- 
TER vr§i se unoSenje gornje naredbe i njeno izvrSavanje, 
koje se sastoji u izracunavanju vrednosti navedenog izra- 
za i izdavanju izra^unate vrednosti (1.32983). 

Printer 6. 

Moiemo koristiti i imena promenljivih za iuvanje 
brojnih podataka, da ne bi svaiki put unosili brojne vred- 
nosti kada se vi§e puta raCuna po istoj formuli. 

Neka treba raCunati povriinu kruga za razne vredno- 
sti poluprednika. Tako, ako treba izracunati povrSinu kruga 
za polupreinike ri=:2,5om i r2=3,62cm, ovo se moze ura- 
diti na sledeci nacin: 

>P = 3.14159 
>P.2.5*2.5*P 
19.6349 

>P.3.62*3.62*P 

41.1686 

Neposrednim izvrSavanJem naredbe P = 3. 14159. vrednost 
broja je dodeljena promenljivoj P, a zatim neposrednim iz- 
vrSavanjem odgovarajucih PRINT naredbi izvrSena su tra- 
zena izraiunavanja. Ovde smo primenili skraceno pisanje 
slu2;bene redi PRINT, tako da je navedeno samo prvo slovo 
redi iza kojeg sledi tacka (P.), Ovo je naravno praktidno ko- 
ristiti kada radunar koristimo kao kalkulator. 

Primer 7. 

Naredba 

PRINT AT98, "BEOGRAD”, AT137, "ZAGREB" 
izdaje tekst BEOGRAD i ZAGREB na sledeci nadin: 
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pozicija 98. 
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s pozicija 137. 


5.4. Kraj programa 

Postoje dve vrste kraja programa. Moie se govoriti o 
kraju programa u smislu posleanje naredbe koja se izvr- 
Sava i sa kojom se prekida rad programa, a moie biti rei 
o fiziCkom kraju programa. 

Kraj izvrSavanja programa 

Ovom naredbom se zavrSava rad po programu. Ova na- 
redba se postavlja na onim mestima programa koja odgo- 
varaju kraju a'lgoritma u algoritamskim Semama. Kako je- 
dan algoritam moie imati viSe zavrSetaka, tako se i viSe ovih 
naredbi moie nalaziti u programu. Naredba kraja izvrSava- 
nja programa se piSe u vidu jedne sluibene reii 
STOP 

Kada se pri izvrSavanju programa dode do ove naredbe, za- 
vrSava se rad po programu i izdaje poruka 

C> READY 


Fiziiki l<raj programa 

Ne postoji naredba kojom se raspoznaje fizibki kraj 
programa. Program se fizidki zavrSava programskim redom 
koji ima najveci broj reda, bez obzira na naredbe koje se 
nalaze u ovom prc^ramskom redu. Ako se u poslednjem 
programskom r^u nalazi naredba koja ne prenosi uprav- 
Ijanje na neku od naredbi programa, tada se izvrSavanjem 
poslednje naredbe u programu zavrSava izvrSavanje pro- 
grama, kao da je slededa naredba STOP. Na primer, ako je 
poslednja naredba 

PRINT A, B 

lada ce biti izdate vrednosti promenljivih A i B ’ zavrSide 
se izvrSavanje programa. Dobra programerska .praksa je da 
poslednja nar^ba u programu bude naredba STOP. 

5.5. Komentari u programu 

U programu je desto korisno pisati komentare koji ob- 
jaSnjavaju program ili pojedine delove programa. Ovo je 
omoguceno naredbom za pisanje komentara koja ima oblik 
![(osnovni simbol)]* 
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Ovo je opisna naredba koja se moie nalaziti bilo gde u 
programu. Dolazak na ovu naredbu za vreme izvrSavanja 
programa ne proizvodi nikakvo dejstvo i prelazi se na sle- 
dedu naredbu programa. 


Primer. 

Napisati program koji izraCunava vrednost poli- 
noma: 

2,5x'+4,2 

za a:=l,5. Program se moie zapisati u obliku: 

10 IVREDNOST POLINOMA 
20 X=1.5 

30 P = X*X*X— 2.5*X*X+4.2 
40 PRINT "ZA X = ":X;” P(X) = ":P 
50 STOP 

U redu broj 10 nalazi se naredba za komentar (!) u kojoj je 
naveden komentar VREDNOST POLINOMA koji objaSnjava 
funkciju programa. Ovim primerom ielirao da objasnimo 
ceo postupak izvrSavanja j^nog programa na raiunaru. Za 
ovaj primer moiemo dobiti sledeci protokol na ekranu o 
unoSenju i izvrSavanju programa: 

> NEW 

> 10 IVREDNOST POLINOMA 

> 20 X = 1.5 

> 30 P=X*X*X— 2.5*X*X+4.2 

> 40 PRINT "ZA X = ":X:” P(X) = ";P 

> 50 STOP 

> RUN 

ZA X = 1.5 P(X)=1,95 


Komandom NEW izvrSeno je brisanje zone programa, a 
zatim su unete naredbe programa sa brojevima redova 10, 
20. 30, 40 i 50. Ovako unet program se nalazi u zoni progra- 
ma. Komandom RUN zadaje se izvrSavanje programa. Prva 
naredba programa (red 10) je komentar i nema nikakvog 
efekta pri izvrSavanju programa. Druga naredba vr§i dode- 
Ijivanje vrednosti 1,5 promertljivoj X, a u trecoj se vr§i iz- 
raiunavanje vrednosti polinoma i izrafunata vrednost do- 
deljuje se promenljivoj P. Naredba PRINT vr§i izdavanje 
rezultata u obliku 

ZA X = 1.5 P(X) = 1.95 

posle Cega se program zavrSava naredbom STOP i na ekra- 
nu se izdaje poruka (>) korisniku za unoSenje nove ko- 
mande. 
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5.6. Naredba ulaza 


Programi u kojima postoje samo naredbe obrade i na- 
redbe iziaza daju pri svakom izvrSavanju iste rezultate. 
Frema tome, oyakve prc^rame ima smisla izvrSiti samo je- 
danput. Meduthn, programi koji sadrie promenljive koje 
dobijaju vrednosti preko ulaznog organa, pri izvrSavanju 
programa, daju rezultate koji zavise od ulaznih veliCina. 
Ovo je i najyainije obeleije programiranja. Zapravo, racio- 
nalno koriScenje radunara u raznim primenama sastoji se 
u eksploataciji programa, a to znadi u izvrSavanju progra- 
ulazne podatke. Zato programe treba pisati 
tako, da sluie za reJavanje odredene vrste zadataka a ne 
jednog konkretnog zadatka. Tako, ako felimo da reivmo 
kvadratnu jednadinu, napiskcemo program za relavanje bilo 
koje kvadratne jednadine, oblika 

a}^+bx+c=^0 

pri demu cemo koeficijente a, b i c uzeti kao ulazne veli- 
dine. PogreSno bi bilo pisati program za reSavanje konkret- 
ne kvadratne jednadine, recimo 

2=0 

Pisanjem programa za op§ti oblik kvadratne jednadine mi 
cemo raspolagati prc^ramom za reSavanje kvadratne jed- 
nadine, a u konkretnom sludaju izvrSicemo prc^ram za odgo- 
varajuce ulazne velidine. U navedenom primeru ulazne ve- 
Iidine bide a=l, b=4, c= — 2. 

Nar^ba kojom se dodeljuje vrednost promen'ljivoj 
P*'®ko ulazne^ organa radunara zove se naredba ulaza. Ova 
naredba prenosi podatak sa ulaznog organa u zonu promen- 
Ijivih u RAMmiemoriji radunara. Naredba ulaza ima oblik 
INPUT (promenljiva) 

U nasem sludaju tJlazni orpn je tastatura, tako da nared- 
ba ulaza dodeljuje podatak unet preko tastature promen- 
Ijiyoj navedenoj iza sluzbene redi INPUT. Promenljiva mo2e 
biti brojna ili azbudna. Ako je u naredbi ulaza navedena 
brojna promenljiva, tada i podatak koji se unosi mora biti 
brojni podatak. Medutim, ako je promenljiva azbudna, onda 
i podatak koji se unosi mora biti azbudni, Azbudni podatak 
se moie unositi izmedu znakova navoda, ali i bez znakova 
navoda. Duzina azbudnog podatka ne sme biti veca od 16. 
Ako je duzina azbudnog podatka veca od 16, tada ce se une- 
ti prvih 16 znakova sleva, a ostali znaci ce biti odbadeni. 

Primer I. 

Izradunavanje vrednosti polinoma 
P(x)=x^~2.5x^ + A,2 

s^a moiemo sastaviti tako da se izradunavanje vr§i za 
brio koju vrednost x saopstenu na ulazu radunara, preko 
tastature. Tako, program moze imati sledeci izgled: 
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10 IVREDNOST POLINOMA 
20 INPUT X 

30 P = X*X*X— 2.5*X*X + 4.2 
40 PRINT ”ZA X = ”;X;” P(X) = ’’;P 
50 STOP 

Na uobiCajeni nadin mo^emo uneti ovaj program u zonu 
programa. IzvrSavanjem programa dobijamo sledeci pro- 
tokol na ekranu; 

> RUN 
?1.5 

ZA X=1.5 P(X)=1.95 


Kada se pri izvrSavanju programa dode do naredbe ulaza, 
raiunar izdaje znak pitanja (?) i oCekuje da korisnik unese 
odgovarajuci podatak. Kada korisnik unese podatak i pri- 
tisne na taster ENTER,- tada se izvrSi dodeljivanje unetog 
podatka promenljivoj u naredbi ulaza i nastavi izvrSavanje 
programa. 

Primer 2. 

Mozemo prethodni program sastaviti tako da korisnik 
odgovara na pitanje pri saopSlavanju ulaznih velidina. Ovo 
se vrlo Cesto primenjuje kod programa pisanih za interak- 
tivno koriSdenje, Program moiemo zapisali u obliku: 

10 IVREDNOST POLINOMA 
20 PRINT ’’VREDNOST ARGUMENTA”; 

30 INPUT X 

40 P = X-itX*X— 2.5*X*X + 4,2 

50 PRINT ’’VREDNOST POLINOMA JE”;P 

60 STOP 

IzvrJavanjem ovog programa dobija se sledeci protokol: 
> RUN 

VREDNOST ARGUMENTA?!. 5 
VREDNOST POLINOMA JE 1.95 


Kao §to se vidi program izdaje tekst VREDNOST ARGU- 
MENTA? i zatim radunar odekuje da korisnik unese brojni 
podatak. Kada je saopSten brojni podatak raCunar nastav- 
Ija rad. Na ovaj nadin tekst koji se izda pre unoSenja po- 
datka podseda korisnika kakav podatak treba da unese. Ovo 
znatno olakSava koriSdenje programa od strane korisnika, 
koji desto nisu autori programa. 


5.7. Numeridke i azbucne funkcije 

Za funkciju kaiemo da je numeritka ako je vrednost 
funkcije brojni podatak. Ove funkcije se mogu koristiti kao 
argument! brojnih izraza. U BASIC-jeziku za radunar GA- 
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LAKSIJA mogu se koristiti sledece numeridke funkcije; 

1. Celobrojna funkcija. To je funkcija fiiji argument 
moie biti brojni izraz, a vrednost funkcije je najveci ceo 
broj jednak ill manji od vrednosti argumenta funkcije. Ova 
funkcija se piSe u obliku: 

INT (b) 

gde je b brojni izraz. Tako, na primer: vrednost funkcije 
INT{7.99) je 7, a vrednost funkcije INT( — 0.12) je — 1. 

2. Generisanje pseudo-sludajnih brojeva. Ova funkcija 
nema argument ved samo propisano ime RND. Funkcija ge- 
neriSe pseudo-sluiajni broj iz intervala (0;1). Ova funkcija 
generiSe pseudo-slufiajne brojeve sa razliditim podetkom pri 
svakom ukljudivanju raiunara. Ovo znadi da se pri sva'kom 
izvrSavanju programa koji sadrii funkciju RND dobijaju 
razliCiti pseudo-s'ludajni brojevi. Ako se iele izraiunati pseu- 
do-slu£ajni brojevi iz intervala koji nije (0;1), tada se to 
moie uCiniti izraiunavanjem 

A + (B— A)*RND 

pa de interval generisanih pseudo*sludajnih brojeva biti 
(A;B). Tako se izvrSavanjem naredbe 

PRINT, RND, RND, RND. RND 
mogu dobiti sledeci pseudo-sluiajni brojevi: 

.989317 .793533 .924699 .683954 

3. Adresa promenljive. To je funkcija Ciji je argument 
promenljiva, a vrednost adresa bajta najmanje teiine u me- 
moriji u kojem se nalazi vrednost promenljive. Funkcija se 
pi§e u obliku: 

PTR p 

gde je p promenljiva. Tako na primer, funkcija PTR X$ 
ima vrednost 10864, a to je adresa polja u memoriji u kojem 
se nalazi tekuda vrednost azbudne pomenljive X$. 

Ova funkcija se rooze pisati i bez argumenta. U ovom 
sludaju vrednost funkcije je adresa bajta u memoriji koji 
sledi iza slova R u nazivu funkcije (PTR). Tako. program 

10 A = PTR 
20 PRINT A 

izdaje vrednost 11329 jer je to adresa bajta u memoriji koji 
sledi iza imena funkcije PTR. Ovo se moie iskoristiti za do- 
bijanje adrese odredenog dela programa. na primer kod 
programske modifi'kadje (vidi primer 11.7.2). 

4. KonvCrziona funkcija. To je funkcija diji argument 
je adresa polja u memoriji u kojem se nalazi pozicioni ili 
eksponencijalni zapis brojne vrednosti ili brojnogo izraza, 
a vrednost funkcije je vrednost argumenta u internom ko- 
du radunara (u pokretnom zarezu), Funkcija se pi§e u ob- 
liku; 


42 



VAL(a) 

gde je a adresa polja u memoriji, Namesto a moie stajati 
i brojni izraz, 6ija vrednost se uzima kao argument. Tako, 
na primer, program 

10 INPUT X$ 

20 PRINT X$, VAL(PTR X$) 

30 STOP 

omt^duje uno^nje azbu6n<^ podatka i njegcrvo izdavanje. 
Ako kao azbuCni podatak unesemo pozicioni ili eksponen- 
cijalni zapis broja, tada se izvrSavanjem programa dobi- 
ti slededi izveStaj: 

>RUN 
P123.4E— 3 
123.4E— 3 .1234 

Kao §to se vidi, unet je broj u eksponencijalnom obliku 
(123.4E — 3) koji je izdat u istom obliku, ali i u obliku koji 
se dobija iz intemog koda raiunara (.1234). 


Za funkciju kaiemo da je azbuina ako je vrednost fun- 
kcije azbu£ni podatak. Ova funkcija se mo2e koristiti kao 
argument azbudnih izraza. U BASIC-jeziku za radunar GA- 
LAKSIJA moie se koristiti azbudna funkcija: 

CHR$(ib) 

gde je b brojni izraz. Celobrojna vrednost brojnog izraza 
je argument, a vrednost funkcije je znak u ASCII-kodu koji 
odgovara vrednosti argumenta. U Tabeli 5.7.1 prikazane su 
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Tabela 5.7.1. Dekadne vrednosti ASCII-k6dova 
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dekadne vrednosti pojedinih znakova u ASCII-kodu. Iz ta- 
bele se dekadna vrednost kdda, za odgovarajuci znak, dobi- 
ja kao zbir vrednosti di i dj. Tako, slovo A ima dekadnu 
vrednost 65, jer je di + d2= 1 +64 = 65. Kao ilustraciju pri- 
mene ove funkcije navodimo da izvrSavanje naredbe 

PRINT CHR$(66);CHR$(79);CHR$(82) 
izdaje ret BOR. 


5.8. ReSeni zadaci 

5.8.1. Koristeci raCunar kao kalkulator izraCunati vred- 
nost kamate od 7,5% i od 28% na sumu od 15000 din. 
Resenje: Sumu cemo, kao brojni podatak, uneti u memori- 
ju, tako §to cemo je dodeliti promenljivoj S, a zatim dva 
puta izvrSiti naredbu PRINT za izraiunavanje kamata. Pro- 
tokol ima sledeci izgled: 

> S=1500 

> P.7.5*S/100 

112.5 

> P.28*S/100 
420 

Ovde je primenjeno skracivanje sluzbene redi PRINT u ob- 
Hk P., Naravno ovo nije uticalo na navedeno izradunavanje. 
Rezultati su isti kao da je navedena i sluibena red u obliku 
PRINT, ali je ovo brze sa glediSta uno§enja naredbe. 

5.8.2. Zadatak 5.8.1. mozemo uop§titi i resiti u obliku 
programa; Sastaviti program koji za unetu sumu izraduna- 
va iznos kamate, pri demu se kamata unosi u procentima 
sa ulaza. 

ReSenje: Program se sastoji od naredbi kojima se unosi su- 
ma i kamata u procentima, zatim se izradunava vrednost 
kamate i na kraju izdaje izradunata kamata. U ovom slu- 
caju protokol ima s'ledeci izgled: 

> NEW 

> 10 INPUT S 

> 20 INPUT P 

> 30 K = S*P/100 

> 40 PRINT K 

> 50 STOP 

> RUN 
71500 

77.5 

112.5 

> RUN 
71500 
728 

420 
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Komandom NEW Je izbrisan rantji program u zoni pro- 
grama, zatim je unet program od 10. do 50. reda. Izvrsava- 



nje programa je zadato komandom RUN, a zatim uneti bro- 
jevi 1500 i 7.5, a program je izraiunao vrednost kamate i 
izdao broj 112.5 Na sliian nacin je ponovijeno izvriavanje 
prc^raraa (nova komanda RUN). 

5.8.3. Zadatak 5.8.2 moiemo reSiti na mnogo nacina, U 
ovom primeru ielimo da prikazemo reSenje koje ce biti 
udobnije sa glediSta koriSdenja, lako §to ce izveStaj na ek- 
ranu biti ditljiv. 

Reienje: Interaktivno koriSdenje radunara podrazumeva 
saopStavanje ditljivi'h poruka od strane racunara, a takode 
i lako unoSenje podataka od strane korisnika programa. 
PoStujudi ove zahteve program se moie napisati u obliku: 

10 PRINT ’’UNESITE SUMU”; 

20 INPUT S 

30 PRINT "UNESITE PROCENAT"; 

40 INPUT P 
50 K = S*P/100 

60 PRINT "VREDNOST KAMATE:";K 
70 STOP 

IzvrSavanjem ovog programa dobija se sledeci protokol: 
> RUN 

UNESITE SUMU71500 
UNESITE PROCENAT77.5 
VREDNOST KAMATE; 112.5 


Kao §to se vidi korisnik dobija od racunara poruke, a ne 
sarno znak pitanja, §to mu omogucuje da prave podatke 
unosi u pravo vreme. Ako radunar izdaje samo znake pita- 
nja korisnik bi mogao lako da pogreSno unese podatke. Na 
primer, da zameni sumu i procenat, pa da prvo unese pro- 
cenat a zatim sumu, §to bi, u nekim primerima, moglo do- 
vesti do pogreSnog rezultata, 

Kratak izvod 

9 Brojni podatak 

— moJe .se pisati u pozicionom ili eksponencijalnom 
obliku, 

— brojni interval .[— 10»*: 10“], 

— 6 do 7 znadajni'h cifara. 

• Brojna promenljiva moze biti slovo latinske azbuke. 

• Brojni izraz 

— argument moze biti; broini podatak, brojna pro- 
menljiva i numeridka funkcija. 

— aritmetidka operacija mn?,e biti; sabirani" { + ), 
oduzimanje ( — ). mnozenje (*) i deljenje(/). 

• Aritmetidka naredba 

(brojna promenljiva) = (broini izrazl 

• Azbudni podatak je niska osnovnih simbola zapisa- 

na izmedu znakova navoda. 

• Azbudna promenljiva je XS i Y$. 

• Azbudni izraz: 

— argument moze biti: azbudni podatak, azbudna 
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promenljiva i azbut^na funkdja, 

— operacija: dopisivanja (+). 

• Naredba obrade azbu£nih podataka 
<azbudna promenljiva} = <azbu6ni izraz) 

Ogranidenje: ako se azbui^na promenljiva sa leve stra- 
ne znaka jednakosti javlja u azbuCnom izrazu na desnoj 
strani znaka jednakosti. tada se ova promenljiva mora ja- 
viti kao prva sleva u azbudnom izrazu. 

• Naredba izlaza 

• Naredba za algoritamski kraj programa; STOP 

• Naredba za komentar u programu: 

![<osnovm simbol)]* 

• Naredba ulaza 

INPUT (promenljiva) 

• Numeridke funkcije; 

INT{b) — celobrojna funkcija; b-brojni izraz. 
RND — generisanje pseudo-sluiajnih brojeva. 

PTR p — adresa promenljive p, 

VAL(a) — 'konverziona funkcija; a*brojni izraz koji 
definite adresu polja u kojem se nalazi 
broini izraz dija vrednost se uzima kao 
vrednost funkcije. 

• AzbuCna funkcija: 

CHR$(b) — konverzija dekadne vrednosti u ASCII- 
-znak; b-brojni izraz. 

Pitanja i zadaci za vetbu 

t. Koristed radunar kao kalkulator izradunajte vrednosti 
aritmetiCkih izraza: 



4,2 3,5 44,7 13,2 

a) 2,5'— 3,1* b) + c) : 

1.7 (—1.2) 35.1 4,7 

2. Kako cete izraliunati vrednost aritmetiCkog izraza 
7,10X10* • 6,25X10“ 


1,37 • 1(F 

Objasnite koji zapis izraza dovodi do prekoraCenja, a 
koji daje korektan rezultat. ZaSto? 

3. Sastaviti pr<^ram koji za zadatu vrednost ugla u ste- 
penima odreduje i izdaje na ekranu vrednost ugla u ra- 
dijanima. 

4. Sastaviti program koji za dva uneta broja izdaje njihovu 
srednju vrednost. 

5. Sastaviti program koji uneto ime grada izdaje od 10. 
pozicije 5-tog reda na ekranu. 

6. Sastaviti program koji izdaje vaSu adresu stanovanja u 
obliku koji je uobiiajen u poStanskom saobracaju. 
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6 

RAZGRANATI PROGRAMl 


Kod linijskih prc^rama naredbe se izvrSavaju jedna za 
drugom u zapisanom redosledu. Medutim, u mnogim zada- 
cima postoji potreba da se promeni redosled izvrSavanja 
naredbi u zavisnosti od izvesnih uslova. Ovo se postiie po- 
mocu posebnih naredbi upravljanja, koje zovemo naredbe 
prelaska. Programi u kojima postoje naredbe prelaska zovu 
se razgranati programi. Karakteristika ovih programa jeste 
da se svaka naredba prc^rama mo2e izvrSiti najviSe jwan- 
put To znadi da ce se neke naredbe izvrgiti jedanput, a 
neke naredbe se nede izvrSiti u toku jednog izvravanja pro- 
grama. 

Naredba prelaska raoie biti; naredba uslovnog prelaska 
i bezuslovnog prelaska. U naredbi uslovnog prelaska iavlja 
se relacijski izraz. Zato cemo se prvo upoznati sa sintak- 
om i semantikom relacijskog izraza, a zatim cemo se upo- 
znati sa odgovarajudom naredbom prelaska. 

6.1. Relacijski izraz 

Relacijski izraz je elementama konstrukcija u jeziku 
u kojoj su dve velidine postavljene u odredenu relaciju. Ako 
velidine zadovoljavaju navedenu relaciju tada je vrednost 
izraza T (tafina) u protivnom vrednost izraza je i (netad- 
na). Relacija je definisana relacijskim znakom. U sledecem 
tekstu upoznacemo razne oblike relacijskih izraza. 


Brojtti relacijski izraz 

Ako su izrazi u relacijskom izrazu brojni, onda je to 
brojni relacijski izraz. Brojni relacijski izraz se pi§e u ob- 
liku: 

(brojni izraz) (relacijski znak) (brojni izraz) 
gde relacijski znak moze biti: jedna'ko ( = ), manje (<) i'li 
vede (>). Kada se promenljivim koje se jaVljaju u relacii- 
skom izrazu dodele vrednosti, tada se relacijski izraz svodi 
na i'Skaz koji moie biti tadan (u oznaci T) ili netadan (u 
oznaci 1). 

Primer I. Relacijski izraz 
X=3 

ima vrednost T ako je X jednako 3, a vrednost i ako nije 
jednako 3. 

Primer 2. Relacijski izraz 
A<B-i-l 

ima vrednost T ako je A manje od B -I- 1 , a vrednost i ako 
je A jednako ili vede od B -I- 1 . 
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Primer 3. Relaciisiki izraz 
INT(X + 2)>I0 

ima vrednost T ako je najveci ceo broj jednak ili manji od 
X + 2 ved od 10, a vrednost i ako ovaj uslov niie zadovo- 
Ijen. 


Azbudni relacijski izraz 

Ako su izrazi u relacijgkom izrazu azbucni, onda je to 
azbudni relacijski izraz. Reladjski azbuCni izraz se pi§e u 
obliku; 

EQ{azbuc5na promenjiva), {azbuina promenljiva) 

Kao §to se vidi u relacijskom izrazu se mogu koristiti samo 
azbudne promenljive. Prema tome, vr5i se poredenje teku- 
cih vrednosti azbuinih promenljivih. Kako su tekuce vred- 
nosti azbucni podad, a relacijski znak EQ znaii relaciju 
jednakosti, to ce relacijski izraz imati vrednost T ako su 
azbucni podaci jednaki, a i ako nisu jednaki. Dva azbuC- 
na podatka su jednaka ako su iste duiine i sleva nadesno 
sadrie iste znake. 

Primer 4. Neka je X$ = "BEOGRAD”, a Y$ = "ZAGREB'', tada 
azbucni relacijski izraz 

EQ X$, Y$ 

ima vrednost 1. 


Tastaturni relacijski izraz 

U nekim programima, narocito onim koji omogucuju 
razne igre sa racunarom, pogodno je raspoznati situaciju 
kada je neki taster pritismit od strane korisnika. Ovo se 
raspoznaje pomocu tastatumog relacijskog izraza 

KEY({brojni izraz)) 

koji ima sledece zna£enje: odredi se celobrojna vrednost 
brojnog izraza i neka je to n, tada vazi -sledece 

Kpv/, %_ j ^ pritisnut taster sa brojem n, 

tnt— I ^ pj-itisnut taster sa brojem n. 

Svakom tasteru na tastaturi je pridruzen po jedan ceo 
broj, prema tabeli 6.1.1. Tako, ako se u programu nalazi re- 
lacijski izraz KEY(I) tada ce ovaj izraz imati vrednost T 
ako je u trenutku njegovog izradunavanja pritisnut taster 
za slovo A. Ako ovaj taster nije pritisnut u trenutku izratu- 
navanja izraza KEY(l), tada 6e ovaj imati vrednost i . Da- 
kle, ovde je u pitanju relacija jednakosti broja n zapisanog 
u KEY(n) i broja pridruienog pritisnutom tasteru, Zato smo 
ovo i nazvali tastatuma relacija. 



taster 

n 

taster 

n 

taster 

n 

taster 

n 

taster 

n 

A 

I 

L 

12 

W 

23 

2 

34 

= 
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B 

2 

M 

13 

X 

24 

3 

35 
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C 

3 

N 

14 

Y 

25 

4 

36 

/ 

47 

D 

4 

0 

15 

Z 

26 

5 

37 

ENTER 

48 

E 

5 

P 

16 


27 

6 

38 

BRK 

49 

F 

6 

Q 

17 


28 

7 

39 

REPT 

50 

G 

7 

R 

18 


29 

8 

40 

DEL 

51 

H 

8 

S 

19 


30 

9 

41 

LIST 

52 

I 

9 

T 

2C 

1 1 

31 


42 

SHIFT 

53 

J 

10 

U 

21 

0 

32 
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K 

11 

V 

22 

1 

33 
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Tabela 6.1,1. Brojevi pridruieni tasterima 


6.2. Naredba uslovnog prelaska 

Naredba koja omogucuje grananje u programu po vred- 
nosti relacijskog izraza zove se narejba uslovnog prelaska. 
Ova naredba se pile u obliiku 

IF (relacijski dzraz}(lista naredbi) 

gde je lista naredbi niz naredbi medusobno razdvojenih sa 
dve tadke (:). ZnaCenje ove naredbe je sledece; Ako je re- 
lacijski izraz ta£an, tada se izvriavaju naredbe. sleva na 
desno, navedene u listi naredbi, a zathn se prelazi na na- 
redbu u slede6em prc^ramskom redu, Ako relacijski izraz 
nije tadan, tada se ne izvriavaju naredbe u listi naredbi vec 
se prelazi na programski red koji sledi iza naredbe IF. Ta- 
ke, naredba 

IF A<B PRINT A,B 
izdaje vrednosti A i B ako je A<B. 

Primer I. 

Sastaviti program kojd za uneta dva broja X i Y izdaje 
lekst: 


X JE MANJE OD Y. ako je X<Y 
X JE JEDNAKO Y, ako je X = Y 
X JE VECE do Y, ako je X>Y 

Program se mo2e zapisati u obliku: 

10 INPUT X 
20 INPUT Y 

30 IF X<Y PRINT’X JE MANJE OD Y” 

40 IF X=Y PRINT''X JE JEDNAKO Y” 

50 IF X>Y PRINT'X JE VECE OD Y” 

60 STOP 

Izvriavanjem ovog pre^rama mole se dobiti sledeci pro- 
tokol; 
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> RUN 
?1 

?5 

X JE MANJE OD Y 

> RUN 
?4 

?4 

X JE JEDNAKO Y 

> RUN 
712 
?3.4 

X JE VECE OD Y 


Pradenjem ovog protokola lako se zakljuduje da se program 
korektno izvrSava. 

Izlo2ena naredba IF daje mogudnost da se naredbe na- 



Sl. 62.1. Naredba SI. 622. Naredba SI. 6.2.3. Naredba 

IF IF...: ELSE IF . . . ELSE 


nost T , a neke druge naredbe ako rdacijski izraz ima vred- 
nost 1, tj. navedene velidice nisu u reladji (si. 6.2.2). U 
ovom sludaju progratnski red moie imati slededu stnikturu: 

IF<reIacijski izrazXHsta naredbi):ELSE<lista naredbi) 

Prvi deo prc^ramskog reda je isti kao u sludaju IF-naredbe, 
a dnigi deo sadnli sl^benu red ELSE iza koje se moie na- 
vest! niz naredbi medusobno razdvojenih sa dve tad'ke. Ta- 
ke, naredba 

IF X<Y PRINT "X<Y":ELSE PRINT ”NIJE X<Y” 

Izdaje tekst X<Y. ako ie X manje od Y, a tekst NIJE 
X<Y ako nije X manje od Y. 
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Nekada je pogodno izvrSiti negaoiju vrednostl relacij- 
skc^, tj. da se izvrSi iLsta naredbi kada relacija nije zadovo 
Ijena (si. 6.2.3). U ovam sludaju mote se naredba IF pisati 
u obliku: 

IF(relacijski izraz) [:]ELSE (Hsta naredbi) 

Sada se naredbe navedene u listi naredbi izvrSavaju ako re- 
lacijski izraz ima vrednosti i . Na primer, naredba 

IF X < Y ELSE PRINT”NIJE X < Y” 

izdaje tekst NIJE X<Y ako je X jednako ili ve6e od Y. 
Kao Sto se vidi iz definicrje naredbe, u ovom sludaju, dve 
ta6ke se mc^ navesti isipred redi ELSE ali ne moraju. 

Primer 2. 

Sastaviti prc^^ram koji za zadato X i Y izra£unava Z 
na slededi n^m: 

[X'+Y^ ako je X<Y 
Z =(X'— Y' ako je X>Y 

Ovaj zadaitak se mo^ re§iti na vi^e nadina. Medutim, ovde je 
poisebno pogodno iskoiistiti naredbu IF ... : ELSE, jer kada 
je uslov ispimjen (X>Y) tada treba izvrSiti jednu naredbu 



10 ! PROGRAM G621 
20 INPUT X 
30 INPUT Y 

40 IF X>Y Z=X*X— Y*Y:ELSE Z = X*X+Y*Y 
50 PRINT Z 
60 STOP 
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(Z=X*X — Y*Y), a kada uSlov nije ispunjen drugu (Z= 
= X*X+Y*Y). U svakoan sludaju, bez obzira po kojoj na- 
redbi je izvrSeno izradunavanje treba izdati rezultat (Z). 
IzvrSavanjem prc^rama G621 mole se dobiti sledeci pro- 
tokol na ekranu: 

> RUN 
?6 

?4 

20 

> RUN 
?4 

?6 

52 


Pri prvom izvrSavanju ulazni podaci su X=6, Y = 4, pa ka- 
fco je 6>4 izraxhxnava se Y=6x6— 4x4=20. U drugom izvr- 
Savanju imeti su podaci X=4, Y = 6, pa u ovom sluiaju nije 
4>6 i izraCunava se Y=4x4 + 6x6 = 52. 


6.3. Naredba bezuslovnog prelaska 

Mi smo upoznali naredbu uslovnc^ prelaska. Medutim, 
u prc^ramiranju je vrio ^esto korisno izvrSiti bezuslovni 
prelazak. Za ovo postoji posebna naredba u programskim 
jezichna, koja se u sluiaju radunara GALAKSIJA piSe u ob- 
liku 

roTO Mbrojni podatak) 
ou i w brojna promenl jiva > 


Zna^enje ove naredbe je sledece: Celobrojna vrednost broj- 
nog podatka ili brojne promenljive uzima se kao broj reda 
u programu i vrii prelazak na ova'ko odreden broj reda. 
Program se d^je izvrSava od broja reda na koji je izvrien 
prelazak. Ako ovako odreden broj reda ne postoji u progra- 
mu javlja se greSka i prekida dalje izvrSavanje programa. 
Primer. 

Sastaviti program koji za uneto A, B i C izraduna- 
va vrednost Y po formuli: 

A' 

B— C 


U ovom primeru postoji mogucnost da je B = C, odnosno 
dakle da dode do deljenja nulom. U ovom sludaju, 
ako je At^O rezultat de biti n^efinisan, pa cemo o ovome 
voditi raduna u programu. Program cemo zapisati u obliku; 
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10 ! PROGRAM G631 
20 INPUT A 
30 INPUT B 
40 INPUT C 
50 IF B = C GOTO 90 
60 Y=A*A/(B— C) 

70 PRINT '’Y=”;Y 
80 GOTO 100 

90 PRINT "DELILAC JEDNAK NULI” 

100 STOP 

Ovaj program smo zapisalj u ovom obliku da bismo ilustro- 
vaii primenu naredbe GOTO. U redu 50 smo primenili be- 
zuslovni prelazak (GOTO 90) ako je B=C, a u redu 80 be- 
zuslovni prelazak na red 100 u kojem se zavrSava program. 
Izvriavanjem programa G631 moie se dobiti slede(5i pro- 
tokol: 


> RUN 
?8 

?6 

?4 

Y= 32 

> RUN 
?90 

?54 

?54 

DELILAC JEDNAK NULI 


Pri prvom izvrSavanju prc^rama bide A=8, B = 6 i C=4, 
tako da je B — Cs^O i pro^r^ izradunava rezultait Y=32. 
U drugom izvrSavanju bice A=90, B=54 i C = 54, pa je 
B — C=0 i radunar izi^je poruku da je delilac jednak nuli, 
a izradunavanje se ne vrSi. 


6.4. Programski stil 

Vec smo videli da za reSavanje jedn<^ zadatka mozemo 
zapisati program na razdidite nadine. Svi ovi program) daju 
iste rezultate. Za ovakve programe kaiemo da su ekviva- 
lentni programi. Medutim, kao Sto u prirodnom jeziku istu 
misao mozemo iskazati radididm redenicama, od kojih su 
neke bolje, a neke loSije u pogledu jezidkog stila, tako se isto 
moie govoritd i o boijim i 'loSijim programima u pogledu sti- 
la programiranja. Nadin na Iroji je prc^ram zapisan zvade- 
mo programski stil [3]. Naredbe uslovnog i bezuslovnc^ pre- 
laska posebno utidu na stil programa. Zapravo, ove nared- 
be daju mogucnost korisniku da zapis prc^rama udini vrlo 
nedirijivim, a to je onda lo§ programski stil. Program treba 
udiniti ditljivim, kao i bi'lo 'koji drugi tekst, tako da ditanje 
programa vrSimo sleva nadesno i <^ozgo na dole. Pretera- 
na upotreba naredbi prelaska, narodito bezuslovnog prela- 
ska, prhnorava korisnika da vrlo desto trail broi reda od 
kojeg treba ditati program. Zato se treba truditi da zapisan 


53 



program bude u pogledu stila Sto bolji. Program! zapisani 
dobrim stilom lal^e se testiraju, lakSe se vrSe izmene u pn> 
gramu do kojih u vreme eksploatacije prc^rama moie dcx^i. 
a narodito su pogodni'ji za razmenu medu korisnicima ra- 
dunara jer su ditljiviji. Kako postidi debar stil? Na ovo pi- 
tanje se mote dati samo preporuka, koju ce neki korisnici 
vi§e, a neiki manje uspeSno sprovoditi u praksi. Program se 
sastoji od elementamih struktura kakve su linijslca, raz- 
granata i ciklidka struktura. Program komponovati take da 
se lako svaka od ovih struktura uodava i da po pravilu po* 
stoji jedno mesto ulaska i jedno mesto iziaska iz ovakve 
strukture. Za pre^rame koji se pi§u po ovoj preporuci kaie 
se da su dobro struktuirmi programi [4]. 

Nedemo se ovde dublje baviti problemom pre^ramskog 
stiia. Dobar stil programiranja dosta zavisi i od mogubno- 
sti programskog jezika. BASIC-jezik ne zadovoljava uslove 
za najbolji pr<^rainski stil, kao §to to zadovoljava, recimo, 
PASCAL [5]. Medudm, u okviru svakog pre^ramskog jezi- 
ka mogu se pisati manje ili vi§e dobro struktuirani progra- 
mi. Mi demo kroz primere negovati 5to bolji programski 
stil, §to naravno ne znadi da ce svaki primer biti zaipisan 
na najbolji mogudi nadin u pogledu stila. 

Primer. 

Program G631 u odeljku 6.3 je primer lo§e napisa- 
nog programa u pogledu stila. Naravno, u tom primeru je 
irtvovan dobar stil da bi se ilustrovala primena naredbe 
GOTO. Program G631 bi brio bolje zapisati u obliku: 

10 IPROGRAM G641 
20 INPUT A 
30 INPUT B 
40 INPUT C 

50 IF B=C PRINT”DELILAC JEDNAK NULI”:STOP 
60 Y=A*A/(B— C) 

70 PRINT"Y = '’;Y 
80 STOP 

Program je sada bez naredbe GOTO i lakSe je ditljiv. U pro- 
gramskom redu 50 ditamo sve 5to radunar treba da uradi 
u sludaju da je B=C. Ovo nije bio sludaj sa zapnsom pro- 
grama G631. Naravno, oba programa, G631 i G641, daju. 
za iste ulazne podatke, uvek isti rezultat. Dakle, to su ekvi- 
valentni programi koji se medusobno razlikuju samo u sti- 
lu pisanja. 

6.5. Re§eni zadaci 

6.5.1. U pravouglom koordinatnom sistemu zadat je 
pravougaonik P sa temenima A, B, C i D (si. 6.5.1). Sastaviti 
program koji za zadate koordinate tadke M(xo, odredu- 
je da li je tadka unutar ill na konturi, ili van pravougao- 
nika P. 

ReSenje: 

Ako su zadate velidine a i b, tada je A(a, b), B( — a,b), 
C( — a, — b) i D(a, — ^b). Tadka M(xj, yo) nalazi se unu- 
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tar ill na 'konUm pravougaonika ako je IxoKa i 
lyaKb. PoSto ovo ispitivanije zahteva relaciju ma- 



Y' 

> 


B 


b 

A 




—a 



a 

C 

-b 

D 


Sl. 6.5.1. Pravougaonik P 

10 IPROGRAM G651 
20 PRINT "UNETI A,B.X,Yt" 

30 INPUT A:INPUT BrINPUT X:INPUT Y 
40 IF X<0 X=— X 
50 IF Y<0 Y=— Y 

60 IF X>A PRINT’TACKA JE VAN P.'’:STOP 
70 IF Y>B PRINT”TACKA JE VAN P.”:STOP 
80 PRINT’TACKA JE UNUTAR P." 

90 STOP 

nje ili jednako, to de biti pog(^ije u prc^ramu ispitivati 
da li ie tadka van pravougaonika, a za to je potrebno da 
je lxol>a ili l)’ol>t>. Ovo je ostvareno u prc^ramu G651. 
PoSto je potrebna apsolutna vrednost x, i y©. to je u nared- 
bama 40 i 50 promenjen znak ovim vdidinama ako su nega- 
tivne. U naredbama 60 i 70 ispituje se da li je tadka M van 
pravougaonika P i ako jeste daje se odgovarajudi izveStaj, a 
ako nije lada je tadka M .unutar ili na konturi pravougao- 
nika P. pa se opet dobija odgovarajudi izveStaj. Slededi 
protok^ prikazuje izvrSavanje programa G651: 

> RUN 

UNETI A.B.X.Y: 

?5 

?2 

?— 4 
?1 

TACKA JE UNUTAR P. 

> RUN 

UNETI A,B,X.Y: 

?20 
?10 
?30 
?— 5 

TACKA JE VAN P. 


U .prvom izvrSavanju programa ulazni podaoi su a=5, b=2, 
Xo=— 4 i yo=l, pa je tadka luiutar pravougaonika P. U dru- 
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gom izvrSavanju za a=20, b=10, a:o= 30 i >=—5 tafka je 
van pravougaomka P. 

6.5.2. U ovom primeru ielimo da demonstriramo mo- 
gucnost viSestrukog grananja koristedi promenljivu u na- 
redbi bezuslovnog prelaska (GOTO). U ovom cilju sastavi- 
demo prc^am koji za ulazne velidine X i K izradunava 
vrednost Y po formuli: 

{ X’+3X— 1,5 ako je K=70 

ako je K=50 X>— 1 

2X — 3,5 ako je K = 80 

gde je K broj reda u programu u kojem se vrii odgovara- 
jude izradimavanje. 

ReSenje: 

Algoritamsika $ema za reSavanje ovog zadatka prikaza- 
na je na si. 6.5.2. Kao §to se vldi grananje se vrSj u zavisno- 
sti od imetc^ broja reda (K). Po ovoj algoritamskoj Semi 
je zapisan program G652. 


^ podetak ^ 
\ / 


X— l£j 


( kraj ^ 


SI. 6.5.2. Algoritam za program G652 

10 IPROGRAM G652 

20 PRINT”UNESITE X"; ;INPUT X 

30 PRINT'’UNESITE BROJ REDA”; iINPUT K 

40 GOTO K 

50 Y = X*X + 3*X— 1.5 

60 PRINT”Y=”;Y:STOP 

70 Y=2*X— 3.5;GOTO 60 

80 Y = X*X*X— l:GOTO 60 
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IzvrSavanjem programa G652 za ulaznu vrednost X=2 i 
sve tri vrednosti K dobija se sledeci protokol: 

> RUN 
UNESITE X?2 
UNESITE BROJ REDAP50 
Y = 8.5 

> RUN 
UNESITE X?2 
UNESITE BROJ REDA?70 
Y= .5 

> RUN 
UNESITE X?2 
UNESITE BROJ REDAP80 
Y= 7 


6.5.3. Da bi«jno ilustrovali tastaturni relacijski izraz 
re§icemo zadatak 6.5.2. u neSto dmgaCijoj postavci. Sasta- 
yiti program koji izradunava vrednost funkcije Y(X) u zavi- 
snosti od toga koji je taster pritisnut na tastaturi, take da 

je f 

IX^+3X — 1,5 ako je pritisnut taster 1 

Y = <2X — 3,5 ako je pritisnut taster 2 

I X^ — 1 ako je pritisnut taster 3 

ReSenje: Program se moie zapisati u obliku 

10 ! PROGRAM G653 

20 PRINT”UNESITE X ;INPUT X 

30 IF KEY(33)Y = X*X + 3*X— 1.5:GOTO 70 

40 IF KEY(34)Y=2*X— 3.5:GOTO 70 

50 IF KEY(35)Y = X*X*X— IrGOTO 70 

60 GOTO 30 

70 PRINT”Y = '':Y:STOP 

U programu G653 izvrSi se unoSenje veli6ine X, a zatim, u 
naredbama 30, 40 i 50 vr§i se izraiunavanje veliCine Y u 
zavisnosti od toga koji je taster na tastaturi pritisnut. Na- 
redba u redu 60 (GOTO 30) obezbeduje ciklidko ponavlja- 
nje ispitivanja da li je jedan od navedenih tastera priti- 
snut. U ovako obrazovatiom ciklusu se vrSi iekanje da ko- 
ri&nik prkisne jedan od tastera (1, 2 ili 3). Kada korisnik 
pniftisne jedan od ovih tastera izvrli se odgovarajuce izra- 
iunavanje i prede na naredbu izlaza (70). IzvrSavanjem pro- 
grama G653 moie se dobiti sledeci protokol: 

> RUN 
UNESITE X?2 

Y = 8.5 

> RUN 
UNESITE X?2 
Y= .5 

> RUN 
UNESITE X?2 
Y= 7 
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Pri izvrSavanju smo uzeli istu vrednost za X kao i u zadatku 
6.5.2, a zatim koristiti redom tastere 1, 2 i 3. Naravno i izra- 
6unata vrednost Y je ista. Protokol je kradi jer se ne vrJi 
unoSenje broja reda. 


Kratak izvod 

• Relacijski izraz nio2e biti brojni, azbufini ili tasta- 
tumi. 

• Naredba tjslovnog prelaska moie imati sledece bWi- 
ke: 

IF(relacijSki izraz>(Usta naTeidbi)[;ELSE{Iista naredbi)] 
IF<relacijski izraz) [:]ELSE (lista naredbi) 

• Naredba bezuslovnog prelaska 

nnxn J < podatak ) | 

outu < ^jjrojna promenljiva) t 

• Debar programski stil se ogleda u pisanju dobro 
struktuiranih programa. 


Pitanja i zadOci za vetbu 

1. Kritidki ocenite defere i io§e osobine koriSdenja naredbe 
bezuslovnog prelas^ka, a narodho kada se koristi u obli- 
ku GOTO p, gde je p brojna promcnljiva. 

2. Za zadata tri medusobno razlidha broja ^c, y i z na ulazu, 
sastaviti program koji izdaje najmanji od zadatih bro- 
jeva. 

3. Zadata su tri broja a, b i c. Sastaviti program koji utvr- 
duje da li zadati brojevi mogu biti duiine stranica trou- 
gla. 

4. Sastaviti program koji odreduje reSenja sistema jedna- 
dina 

aiJ:+biy=ct 

ajx+biy=C2 

5. Sasta\dti program koji za zadati polupreCnik izradunava 
obim ili povrSinu 'kruga prema ielji korisnika programa. 

6. Sastaviti program koji za zadati ceo broj na ulazu utvr- 
duje da li je to pozitivan ili negativan broj i da li je 
paran ili n^aran. 

7'. Sastaviti program ikoji za zadato a, b i c odreduje ka- 
rakter relenja kvadratne jednadine 

ajc^-bbx-|-c=0. 
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7 

PROGRAMI SA CIKLUSIMA 

7.1. Organizacija programskog ciklusa 

Ako se niz naredbi u programu inoie izvrSiti vi§e puta 
u toku jednog izvrSavairja ■programa, tada se kaie da ove 
naredbe obrazuju programski ciklus. Medu naredbama ko- 
je dine ciklus mora postojati barem jedna naredba koja 
omoguduje izlazak iz pragran^c« cikliisa. To je obifino 
naredba uslovnog preilaska, tako da se za jednu vrednost 
usiova nastavlja izvrSavanje ciklusa, a za drugu vrednost 
vr§i se izlazak iz ciklusa. Uslov pod kojim se izlazi iz ciklu- 
sa zove se izlazni kriterijum ciklusa. Prema vrsti izlaznog 
kriterijuma programski ciklus moie biti: 

— brojadki, ako je izlazni kriterijuTn broj ponavljanja 
ciklusa, 

— iterativan. ako je izlazAi kriterijum dostignuta ta- 
dnost u procesu radunanja, 

— beskonadan, ako se cilklus moie ponavljati neogra- 
niden broj puta. 

U slededem izlaganju mi demo se upoznati sa navedene 
tri vrste programskih ciklusa. Za organizaciju ovih ciklusa 
nisu nam potrebne nove naredbe BASIC-jezika. 

Beskonaini programski ciklusi 

Ved smo rekh da se beskcmafini programski ciklus mo- 
ie ponavljati neograniden broj puta. Kod ovakvib ciklusa 
ne mogu nastati uslovi u samom procesu radunanja koji de 
dovesti do izlaska iz ciklusa. Naravno, nema smisla do- 
zvoliti neogranideno izvrSavanje programskog ciklusa, jer 
se ovakvi ciklusi ne bi zavrSili sve dok bi radunar bio u 
radnom stanju. Ova'kvi ciklusi se ipak mogu javiti u pro- 
gramu rli po ielji programera ili pak usled greSke u izla- 
znom kriterijumu ciklusa. IzvrSavanJe ovakvih ciklusa ko- 
risnik moie prekinuti posebnom tastatumom komandom 
(taster BRK). 

Primer I. 

Primer 2 u odelj*ku 5.6 moiemo reSiti tako da se izra- 
dunava ju vrednosti pOlinoma 

P(i) = j^— 2,5 xa:*+4,2 

za proizvoljan broj vrednosti argumenta x. Program se mo- 
ie zapisati u obliku; 

10 'VREDNOST POLINOMA 
20 PRINT"VREDNOST ARGUMENTA"; 

30 INPUT X 

40 P=X*X*X— 2.5*X*X-(-4.2 
50 PRINT"VREDNOST POLINOMA JE'’:P 
60 GOTO 20 
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Kao §to se vidi program, u jjoslednjem programskom redu, 
sadrii naredbu bezuslovnog prelaska na podetak programa. 
Polto unutar programa ne postoje naredbe kojima se mo- 
le zavriiti program ili izaci van naredbi koje se ponavlja- 
ju, to je na ovaj nadm obrazovan beskonaCan programski 
ciklus. IzvrSavanjem programa mole se dobiti sledeci pro- 
tokol: 

> RUN 

VREDNOST ARGUMENTAP1.5 
VREDNOST POLINOMA JE 1.95 
VREDNOST ARGUMENTA?4 
VREDNOST POLINOMA JE 28.2 
VREDNOST ARGUMENTA? 

BREAK 30 


Dakle. program je izwJen za Ar=l,5 i x=4, a zatim je iz- 
dat zahtev za unoSenje sledece vrednosti za ailment. Na- 
ravno, mogla bi da se unese nova vrednbst argumenta i ta- 
ko nastavi neograniben broj puta. U na§em primeru priti- 
snut je taster BRK i prekinuto izvrSavanje programa u na- 
redbi sa brojem 30. 5to pokazuje izve§taj BREAK 30. 

Brojadki programski ciklus 

Kod ove vrete programskih ciklusa kriterijum za izla- 
zak iz ciklusa je broj ponavljanja ciklusa. Pri programira- 
nju ovakvih ciklusa vrlo desta greSka, naroCito kod po^et- 
mka, je da se pn^ramski ciklus ponavlja jedanout manje 
ili viSe §to je to potrebno. Zato programske cikluse 
treba palljivo testirati. Kod testiranja treba proveriti sle- 
dece sludajeve: 

programski ciklus se ne izvrSava. ako takav slubaj 
treba da je obuhvaden zadatkom, 

— programski ciklus se izvrSava jedanputa i 

— programski ciklus se izvrSava dva puta. 

Posle ove provere ciklus <fe se izvrSavati tadno i za pro- 
izvOljno zadat broj ponavljanja. 

Primer 2. 

Prethodni zadatak izradunavanja vrednosti polinoma, 
relimo tako da se izdaju vrednosti polinoma 

P(jc) = x’— 2,5 • :e + 4.2 

za vrednosti nezavisno promenljive a:i = Xo + i • Ax, j=0, 1, . . . 

U ovom zadatku ulazne velidine su x„. Ax i n. Algoritam- 
ska 5ema data je na si. 7.1.1. Kao §to se vidi u ciklusu se 
iziadunava vr^nost polinoma. a zatim izradunata vrednost 
izdaje. Izlazni kriterijum iz ciklusa je ispitivanje da li je 
i = n. Ako je izlazni kriterijum zadovoljen, tada se program 
zavrJava. a ako nije vr§i se uvedanje vrednosti argumenta 
za priraStaj Ax i prebrojava se broj izradunatih vrednosti 
polinoma (promenljiva i). Prema ovom algoritmu je zapi- 



^ pocetak ) 

^ X, Ax, n / 

/ zaglavlje \ 
i = 0 

y = x’ — 2,5 • x^ + 4,2 

/ ‘■’‘■y \ 

^ l = n~yda 

I x^zx + '^x I ( kraj ") 

I l^i+l 1 


SI. 7.1.1. Iza£unavanje vrednosti polinoma 

10 IPROGRAM G711 

15 IVREDNOST POLINOMA 

20 PR1NT"UNESITE XO, DELTA X I N:" 

30 INPUT XiINPUT D;INPUT N 
40 PRINT" I X Y(X)";PR1NT 

50 1=0 

60 Y = X*X*X— 2.5*X*X+4.2 
70 PRINT I, X, Y 
80 IF I = N STOP 
90 X = X + D:I = I+l;GOTO 60 
san i program. IzvrSavanjem programa mo2e se dobiti sle- 
dedi prxitokol: 

> RUN 

UNESITE XO. DELTA X I N: 

?1.5 

?0.5 

77 

1 X Y(X) 

0 1.5 1.95 

1 2 2.2 

2 2.5 4.2 

3 3 8.7 

4 3.5 16.45 

5 4 28.2 

6 4.5 44.7 

7 5 66.7 

> _ 
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Iterativni programski ciklus 

Kod ove vrste prograimskih cikkisa kriterijum za izla- 
zak iz ciklusa je dostignuta tadnost u toku ra6inanja. Ovak- 
vi programski ciklusi naj^eSde se koriste kod prc^ramira- 
nja iterativnih ■niimeriCkih postupaka. Jedan prolazak kroz 
pr<^ramski ciiklus oc^ovara jediroj iteraciji u numerifikom 
pustupku. Izlazni kriterijum moie biti uslov da su razlike 
izmedu vrednosti izradimatih u teku<5em iterativnom kora- 
ku i vrednosti iz prethodnog koraka dovoljno male. 
Primer. 

Sastaviti program koji za zadato x izra£unava ■/x] 
po Njutnovoj iterativnoj formuli 

1 X 

xu.=— (xi+— ), i=0, 1. 2,. .. 

2 X, 

gde je Xo— x + 1. Proces radunanja prekinuti kada se dostig- 
ne zadata tadnost *, tako da je xi — Xi,i<E. 

Ovde su ulazne vdidine x i a iziazna veliCina izradunat 
kvadratni koren iz x. Po ovoj metodi to de biti vrednost 
Xi.i izradunata u poslednjoj Heradji. Algoritamska Serna za 
reSavanje ovog zadatka data je na si. 7.1.2. Treba uoditi da 
se za navedeno iterativno radunanje mogu koristiti dve pro- 
menljive, prva od nji'h (y) predstavija prethodrm, a druga 



SI. 7.1.2. Izradunavanje kvadratnog korena 
10 PROGRAM G711 

20 PRINT’’KVADRATNI KOREN IZ ”::INPUT X 
30 PRINT’’SA TACNOSCU INPUT E 
40 Y = X + 1 
so Z = (Y+X/Y)/2 

60 IF Y— Z<E PRINT”IZNOSI”;Z:STOP 
70 Y = Z:GOTO 50 
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(z) sledethi vrednost u iterativnom raiunanju. Na ovaj na- 
din, broj iterativnih 'koraka ne utide na broj promenijivih 
koje se javljaju za vreme radunanja, kao §to je to slu^j u 
uobidajeno matematidkoj iK>taciji, gde se javljaju promen* 
Ijive Xo, xi, X 2 . . . Uodimo da je kod iterativnih ciklusa broj 
ponavljanja ciklxisa nepoznat pre izvrSavanja programa. 
Ovaj broj zavisi od bnnne konvergencije interativnog po- 
stupka i zadate tadnosti (t). Program G711 napisan je prema 
algoritamskoj iemi na si. 7.1.2. U programu je dodat tekst 
koji objaSnjava ulazne i izlazne velidine, Ovaj tekst necemo 
navoditi u algoritamSkiTn Semama, jer nepotrebno opteredu- 
je Semu, a nije bitan za razumevanje postupka. IzvrSava- 
njem programa G711 dobija se sled^i protOkol: 

> RUN 

KVADRATNI KOREN IZ ?2 

SA TACNOSCU ?0.000! 

IZNOSI 1.41421 


Vaini zakljudci iz ovcg primera: 

• broj ponavljanja iterativnog cildusa ne moie se una- 
pred predvideti, 

• u programima treba teiiti da se javi §to manji broj 
promenijivih, jer to smanjuje angaiovanje memorijskcg 
prostora. 


7.2. Naredbe programskog ciklusa 

Kako se u programiranju vrlo desto koriste brojadki 
programski ciklusi, to u BASIGjeziku po«oje p<»ebne na- 
redbe koje omoguduju lako programiranje ovakvih ciklusa. 
Stniktura ovakvog ciMoisa je slraeda 

FOR i=v TO k [STEP p] 


: telo ciklusa i 

i I 

NEXT i 

Za naredbe koje se nalaze unutar ciklusa kaiemo da dine 
telo ciklusa. Telo ciklusa se nalazi izmedu naredbe FOR i 
NEXT. U naredbi FOR, kojom podinje ciklus, nalaze se 
sledece velidine: 

i — kontrolna promeriljiva koja moie bhi bilo koja 
brojna promenljiva, 

V — podetna vrednost kontrolne promenljive i moze se 
pisati u obliku brojnc^ izraza 

k — krajnja vrednost kontrolne promenljive i moie 
bhi Iwjni izraz, 

p — priraStaj kontrolne promenljive i moie biti broj- 
ni izraz. 
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Ove veliCiCne odreduju izvrSavanje ciklusa i to na sledeci 
naCin: Naredbe koje Cine telo ciklusa izvrSavaju se prvi 
put za vrednost kontrolne promenijive i = v, drug! put za 
i=v+p, treci put za i = v+2 • p itd. sve dok vrednost kon- 
trolne promenijive ne dostigne krajnju vrednost k. Ako se 
priraStaj p ne navede podrazumeva se da je p=l. Sve ovo 
vaii ako su v, k i p ceilobrojne veliCine, a taico ih treba u 
programu i koristiti. Medutim, ako korisnik zapi§e ove ve- 
UCine u obliku brojnih izraza Cije vrednosti nisu celobroj- 
ne, tada ce sistem odredivati celobrojne vrednosti pomocu 
celobrojne funkcije na nacin prikazan na si. 7.2.1. Kao ito 



ciklusa 

SI. 7.2.1. Funkcija naredbe za programski ciklus 

se vidi prvi pro'laz kroz ciklus bice za navedenu poCetnu 
vrednost v, a zatim Ce kontrokra vrednost (i) dobijati sa- 
mo celobrojne vrednosti prema si. 7.2.1. Ako zelimo da od- 
redimo broj ponavljanja ciklusa, tada to moiemo uCiniti 
na sledeci naCin: Odrediimo broj m 

int('k) — int(v) 

m=:int( ) 

int(p) 


onda je broj ponavljanja ciklusa; 

jm + 1, ako je m>0 
I CO, ako je m<0 


Kao Sto se vidi ciklus se mo2e izvrSiti jedanputa, dvaputa, 
...itd. konaCan broj puta ako je m'^0. Medutim, ako je 
m<0 tada se ciklus izvrSava neograniCen broj puta, dakle, 
postaje bezkonaCan ciklus. Takode je vaino uoCiti da se 
ciklus mora izvrSiti bar jedanput. 
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Da bismo uprostili grafidki pri'kaz brojackih prc^ramT 
skih ciklusa, koje programiramo pomcxiu naredbi FOR i 
NEXT, koristidmio grafii^ki zapis dat na si. 7.2.2, PriraStaj 
ciklusa p ne mora se pisati ako je jednak jedinici. 



izlaz iz ciklusa 

Si. 7.2.2. GraHdki prikaz brojadkc^ ciklusa 
Primer 1. 

Ranije reSen primer izraCuhavanja vrednosti poli- 
noma primenom naredbe u^ovnog prelaska, sada moiemo 
reSiti koriSdenjem naredbe za programski ciklus. U sluia- 
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10 IPROGRAM G721 

15 IVREDNOST POLINOMA 

20 PRINT"UNESITE XO, DELTA X I N;" 

30 INPUT XrINPUT DrINPUT N 

40 PRINT” I X Y(X)”:PRINT 

50 FOR 1 = 0 TO N 

60 Y=X*X*X— 2.5*X*X+4.2 

70 PRINT I, X, Y 

80 X = X+D 

90 NEXT I 

100 STOP 

iu ‘koriSdenja naredbe uslovnog prelaska program je sastav- 
Ijen prema algoritmu na si. 7.1.1. U ovom sludaju algori- 
prikazan na si. 7.2.3, a odgovarajudi program je 

Prva naredba oiMusa nalazi «e u redu 50, a poslednja 
u Tedu 90. Izmediu ovi'h redova nalaze se naredbe koje dine 
telo ciklusa. Kako je priraStaj 1 to nije naveden, a ciklus 
ce se izvrSiti N + 1 puta. IzvrSavanjem programa G721 do- 
bija se isti izveStaj kao i pri izvrSavanju programa G711. 

Medusobni odnos ciklusa 

Sloieniji programi sadrie desto veci broj ciklusa. Ako 
su ciklusi pisani sa naredbama FOR i NEXT, tada se u slo- 
ienim programima mogu javiti kao 

• linijska kompozicija ciklusa i/ili 

• koncentridna kompoizicija ciklusa. 

Kod linijske kompozicije ciklusi se redaju jedan za 
drughn, dok se kod koncentriCne kompozicije ciklusi nala- 
ze jedan unutar drugog. Tako, ciklusi ci, cz, . . ., c„, na si. 
7.2.4. dine linijaku kompoziciju, a ciklusi Ci, cz, . . ., Cn, na 
si. 7.2.5, dine koncentridnu kompoziciju ciklusa. Ovakve 
kompozicije se mogu kombiinovati, ali se ne sme dozvoliti 
presecanje ciklusa, kako je to prikazano na si. 7.2.6. 


I 


L-. : 

SI. 7.2.4. SI. 7.2.5. ' SI. 7.2.6. 
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Primer 2. 

U ovom primeru videcemo upotrebu koncOTtrit- 
ne kompozicije ciklusa. Neka su zadata tri niza brojeva i 
svaki niz sadrii 5 brojeva. Izra£iuiati srednju vrednost sva- 
kog niza. 

Na si. 7.2.7. data je algoritamska 5ema, po kojoj je na- 
pisan program G722. Kao Sto se vidi na si. 7.2.7. postoje 
dva ciklusa ci i C: koji dine koncentridnu kompoziciju, jer 
se ciklus ci n^azi imutar ciklusa Cz. Za ciklus c? se kaie da 
je spoljaSnji, a ciklus ci unutrainji. U unutraSnjem ciklusu 
se vrSi unoSenje elemraiata niza i njihovo sumiranje. Sumi- 
ranje se vrSi dodavanjem unetog elementa na prethodnu 
vrt^ost promen'ljdve S, s tim §to se promenljivoj S dodeli 
nula pre ulaska u unutamji ciklus. Ovo je vaian detalj ovt^ 
programs, jer da nije postavijeno S = 0, pre ulaska u unu- 
tamji ciklus, elementi novog niza bili bi sumirani na pret- 

pocetak ^ 

1 i = I 

I S = 0^ 

- H 

\ ^ J 

|c.l 

I S4=S/5 I 

c. ^ 


C krai ) 
s-1. 7.2.7. 

10 ! PROGRAM G722 
20 FOR 1=1 TO 3 
30 S = 0 

40 PRINT"UNETI VREDNOSTI”;!; 

50 FOR J = 1 TO 5 

60 INPUT X 

70 S = S-|-X 

80 NEXT J 

90 S = S/5 

100 PRINT ’’SREDNJA VREDNOST 
no NEXT I 
120 STOP 


:''.NIZA:" 


:";S 
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hodno odredenu sumu, 5to bi dovelo do pogreSnog rezulta- 
ta. IzvrSavanjem prograima G722 mo2e se dobiti sledeci pro- 
tokol; 


> RUN 

UNETI VREDNOSTI 1. NIZA: 

712.85 
?14.22 
P11.72 
? 12.01 

710.86 

SREDNJA VREDNOST: 12.332 
UNETI VREDNOSTI 2. NIZA; 

? 

U protokolu je prikazan izveStaj o unoSenju i izraiu- 
navanju srednje vrednosti 1. niza od 5 brojeva a zatim se 
izveStaj nastavlja za 2. i 3. niz na Slidarr naiin. 


7.3. Nizovi podataka 

_U miK^im oiblastima primene ratSunara javija se veliki 
broj ulaznih podataka, medurezultata i rezultata u progra- 
rnu. Cesto je pogodno, ovakvim skupovima podataka d^e- 
liti zajednidko ime, a ne wnenovati svaki pjodatak pojedi- 
na6no. Ovakav skup podataka, kojem se dodeljuje zajedniC- 
ko ime u BASIC-jeziku, zove se niz podataka. 

Svi podaci koji ulaze u niz moraju biti isti po vrsti, 
§to znaii da svi podaci mogu biti brojni podaci i niz se 
tada zove brojni niz, Hi azbudni podaci, a niz se tada zove 
azbudni niz. 


7.3.1. Niz brojnih podataka 

Kod racunara GALAKSIJA postoji samo jedan brojni 
niz i nosi ime A. To je jednodimenzionalni niz, fiji broj 
elemenata zavisi od raspolozivog memorijskog prostora za 
niz, Zapravo, Slobodan memorijski prostor se koristi za sme- 
§taj BASIC-programa, a deo memorije koji se ne zauzme 
programom moie se koristiti za brojni niz. Zato se brojni 
niz ne dirnenzioniSe posebnom naredbom, vec se raspoloii- 
vi memorijski prostor popunjava elementima niza sve dok 
postoji Slobodan prostor u memoriji. U trenutku kada se 
ceo prostor ispuni, a zahteva se r^rstrovanje novog ele- 
menta niza ra6unar javija gre§ku (SORRY) i prekida dalje 
izvrJavanje prc^rama. Jedan elemenat niza zahteva 4 bajta 
u memoriji, a broj elemenata (fe zaviiti od rasjsolozivog me- 
morijskog prostora. Tako se korisniku moie dogoditi, ako 
ima duga^ak program, da moie da registruje mali broj ele- 
menata brojnog niza, a ako ima vrlo mali program mo4e 
lako re^strovati i preko Mljadu elemenata. Operacije nad 
elementima niza zadajia se na isti nadin kao i za brojmi 
promenljivu. 
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Da bi se ukazalo na elemenat niza, iza imena niza (A) 
navodi se indeks koji itkazuje na elemenat niza. Indeks se 
piSe izmedu zagrada, dakle, u obliku 
A(n) 

gde n mo2e biti i brojni izraz, dija celobrojna vrednost de- 
tiniSe elemenat niza. Celobrojna vrednost indeksa moie biti 
0, 1, 2,..., a ovi indeksi odreduju indeksne promenljive 
A(o), A(l), A(2), . . . dije vrednosti su redom elements niza: 
nulti, prvi, drugi itd. Indeksna promenljiva se moie javiti 
menljiva kojoj se dodeljuje brojna vrednost. Sledeci pro- 
menljiva kojoj se odeljuje brojna vrednost. Slededi pro- 
gram ilustruje primenu niza: 

10 1 = 0 
20 A(I) = r 
30 PRINT I, A(I) 

40 I = I-fl' 

50 GOTO 20 

U ovom programu elementima niza se dodeljuju vrednosti 
indeksa, tako da je A(0)=0, A(l)=l, A(2) = 2, itd. U naredbi 
30 vr§i se izdavanje vrednosti indeksa (I) i odgovarajuce 
vrednosti indeksne promenljive A(I). Program obrazuje be- 
skonaian ciklus i angaiovace sav raspolozivi memorijs'ki 
prostor za brojni niz. Prema tome, program 6e se izvrSava- 
ti sve dok se raspoloiivi memorijski prostor ne iskoristi 
za registrovanje elemenata niza. Kada se sav prostor is'ko- 
risti ra£imar ce javiti greSku (SORRY) i prekinuti izvrSa- 
vanje programa. 

Primer. 

Sastaviti prc^ram koji za N unetih brojeva odre- 
duje koliko brojeva je manje od poslednjeg unetog broja. 
Program se mo^ zapisati-u obliku: 

10 PRINT"UNESITE BROJ ELEMENATA ”;:INPUT N 
20 PRINT''UNESITE ELEMENTE NIZA:” 

30 FOR 1 = 1 TO N 
40 INPUT A(I) 

50 NEXT I 
60 M = 0 

70 FOR 1=1 TO N— 1 
80 IF A(I)<A(N) M=M-|-1 
90 NEXT I 

100 PRINT’'NIZ SADRZI":M:” ELEMENTA MANIA OD"; 

A(N) 
no STOP 

Program sadrii dva ciklusa. U prvom ciklusu se vr§i unoSe- 
nje elemenata koji se registruju n obliku brojnog niza od 
A(l) do A(N). U drugom ciklusu se vr§i prebrojavanje onih 
elemenata niza koji su manji od poslednjeg unetc^ elemen- 
ta, a to je elemenat A(N). IzvrSavanjem programa moze se 
dobiti sledeci protokol: 
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> RUN 

UNESITE BROJ ELEMENATA ?6 
UNESITE ELEMENTE NIZ; 

?2 

?1 

?5 

?7 

?3 

?4 

NIZ SADR2I 3 ELEMENTA MANJA OD 4 


7.3.2. Niz azbudnih podataka 

U BASIC-jezifcu za radunar GALAKSIJU moie se defini- 
sati jedan azbudni niz sa imenom X$. To je jednodimenzio- 
nalni niz, ^iji se broj elemenata definiSe naredbom 
ARR$(n) 

gde je n brojni izraz iija celobrojna vrednost odreduje broj 
elemenata azbubnog niza X$. Ova naredba se moie nalazi- 
ti biJo gde u programu, a'li pre naredbe u kojoj se koriste 
elementi niza. Dobra programerska praksa je da se ova na- 
redba pi§e na podefku prc^rama. 

Svaki elemenat azbucnog niza moze biti azbubni poda- 
tak od najvi^e 16 znakova. Jedan znak zauzima jedan bajt 
u meraoriji. Na elemenat niza se ukazuje indeksom, kao i 
kod brojnih promenijivih, tako da se azbudna indeksna 
promenljiva pi§e u obliku 

X$(m) 

gde je m brojni izraz, 6ija celobrojna vrednost definiSe ele- 
menat niza. Azbudne indeksne promenljive se mogu koristi- 
ti na isti nacin kao i obione azbucne promenljive. Tako je 
u programu 

10 INPUT N 
20 ARR${N) 

30 FOR 1 = 0 TO N 
40 INPUT X$(I) 

50 NEXT I 
60 FOR 1=0 TO N 
70 PRINT I. X$(I) 

80 NEXT I 
90 STOP 

niz dimenzionisan u naredbi broj 20. Velicina niza je odre- 
dena brojem N sa ulaza. U ciklusu od 30. do 50. naredbe 
unosi se N-f 1 elemenat azbuCnog rtiza i dodeljuje indeks- 
nim promenljivim X${0) , X$(l), . . . X$(N). U ciklusu koji 
sledi (od 60 do 80 naredbe) vr§i se izdavanje elemenata une- 
tog niza. UoCimo, da se naredba za dimenzionisanje (red 20 
mora nalaziti posle naredbe u kojoj se definite vrednost 
promenljive N (naredba 10), a pre naredbe u kojoj se ko- 
ri'ste elementi niza (naredba 40). 
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Jedanput definisan azbxifini niz naredbom ARR$ ostaje 
u memori'ji i posle primene kamandi NEW ili OLD, a defi- 
nicija se moie ufiniti nevaie<ioan samo naredbom ARR$( — 1). 

Primer. 

Sastaviti program koji za N unetih re6i odreduje 
kodiko se puta javlja poslednja tineta reC u nizu od N une- 
tih redi. Program se moie zapisati u obliku: 

10 PRINT'’UNESITE BROJ ELEMENATA ";:1NPUT N 
20 PRINT”UNESITE ELEMENTE NIZA:" 

25 ARR$(N) 

30 FOR 1 = 1 TO N 
40 INPUT X$(I) 

50 NEXT I 
60 M=0 

70 FOR 1 = 1 TO N 

80 IF EQ X$(I), X$(N) M=M-I-1 

90 NEXT I 

100 PRINT’'N1Z SADR2I’':M:’' RECI ”;X$(N) 

Program sadrzi dva cLklusa. U prvom se vr5i unoSenje 
N redi koje se dodeljuju azbudnnn ir»delcsnim promenlji- 

vim X$(l), X$(2) X?(N). U drugom ciklusu se vr§i pre- 

brojavanje redd koje su iste sa vredno§(5u indeksne promen- 
Ijive X$(N). IzvTSavanjem programa moze se dobiti sledeci 
protokol: 

> RUN 

UNESITE BROJ ELEMENATA ?5 
UNESITE ELEMENTE NIZA; 

PBEOGRAD 

?CACAK 

?KRAGUJEVAC 

?NIS 

?CACAK 

NIZ SADRZI 2 RECI CACAK 


7.4. ReSeni zadaci 

7.4.1. Sastaviti program koji za zadati ulog, godiStrji 
interes u procentima i broj godina izradunava godiSnju ka- 
matu i sumu na kraiju svake godine obradtmavajudi doieni 
interes. 

ReSenje: U programu cemo predvideti unoSenje ulcga (U). 
interesa (P) i broja godina (G). Zatim cemo obrazovati cik- 
lire u kojem de se izradunavati kamata i suma na kraju 
svake godine. Program se moie zapisati u obliku: 

10 IPROGRAM G741 

20 PRINT”UNESITE ULOG ”;:INPUT U 
30 PRINT"UNESITE INTERES (U %)”;:INPUT P 
40 PRINT”UNESITE BROJ GODINA ";:INPUT G 
45 PRINT”GODINA ULOG KAMATA SUMA" 
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50 FOR 1=1 TO G 
60 K=(P*U)/100 
70 S=U+K 
80 PRINT I;''.”,U,K,S 
90 U=S 
100 NEXT I 
110 STOP 


U ciklusu je predvideno i izdavanje rezultata: redni broj 
godine, ulog na podetku godine, kamata i suma uStede na 
fcraju svake godine. Izvriavanjem prc^rama moie se do- 
biti slede6i protokod: 


> RUN 

UNESITE ULOG 7100000 
UNESITE INTERES (U%) ?28 
UNESITE BROJ GODINA ?5 
GODINA ULOG KAMATA 

1. 100000 28000 

2. 128000 35840 

3. 163480 45875.2 

4. 209715 58720.2 

5. 268435 75161.9 


SUMA 

128000 

163840 

209715 

268435 

343597 


Iz protokola se vidi da ulog od 100000 din, sa iinteresom od 
28% posle 5 godina daje sumu od 343597 din. 

7.4.2. Sastaviti prc^am koji niz brojeva ai, ax, . . a„, 
n<15, ureduje u nerastucd niz brojeva. 

ReSenje: Uredenje niza brojeva moze se izvrSiti uporediva- 
njem svaka dva susedna broja u nizu 

ai>ai*i, i=l,2, . . . , n — 1 

pri ovome mogu nastati dva sludaja: 

a) Brojevi ai i ai,i zadovoJjavaju zahtevanu relaciju, 
tako da je ai^ai.i. Takve dianove niza ne treba premeStati. 

b) Brojevi ai i ai*) ne zadovoljavaju zahtevanu relaciju 
pa takvim brojevima treba promeniti mesta u nizu. Razme- 
na mesta dlanova niza mo£e se izvrSiti sledecim postavlja- 
njem 


p<=ai 


aui<=p 

c) Niz je ureden u nerastudi niz brojeva, ako svaka dva 
susedna broja u nizju zadovoljavaju zahtevanu relaciju, tj. 
ako je ai S' ai . i, i = 1 ,2 . . ., n — 1 . Ovo se kontroliSe vredno- 
5du promenljive k, tako Sto se pre prolaska kroz niz posta- 
vi k=0, a zatim ako dode do promene mesta dlanovima 
niza, postavlja se •k=l. Na ovaj nadin, ako je, p>o izlasku 
iz unutraSnjeg ci'klusa, vrednost promenljive k jednaka je- 
dinici, tada se uredenje niza na^avlja, a ako je jednaka 
null, niz je ureden. Program G742 je sastavljen prema izlo- 
ienoj ideji za uredenje niza brojeva: 



10 ! PROGRAM G742 

20 PRINT”BROJ ELEMENATA NIZA ”;:INPUT N 
30 PRINT'’UNESITE ELEMENTE NIZA:” 

40 FOR 1 = 1 TO N 
50 INPUT A(I) 

60 A(N + I) = A(I) 

70 NEXT I 
80 K=0 

90 FOR 1 = 1 TO N— 1 

100 IF A(I)<A(H-1)ELSE GOTO 150 

no P=A(I) 

120 A(I) = A(I+1) 

130 A(H-1) = P 

140 K = 1 

150 NEXT I 

160 IF K=1 GOTO 80 

170 PRINT"ELEMENT NEURED. UREDEN” 

180 PRINT” NIZA NIZ NIZ” 

190 FOR 1=1 TO N 
200 PRINT I, A(N + I),A(I) 

210 NEXT I 
220 STOP 

IzvrSavanjem programa G742 la 8 Ulanova neuredenc^ niza 
dobija se slededi izveStaj: 

> RUN 

BROJ ELEMENATA NIZA ?8 
UNESITE ELEMENTE NIZA: 

?67 

?45 

?23 

?12 

?90 

?43 

?21 

?34 

ELEMENT NEURED. UREDEN 
NIZA NIZ NIZ 

1 67 90 

2 45 67 

3 23 45 

4 12 43 

5 90 34 

6 43 23 

7 21 21 

8 34 . 12 


7.4.3. Sastaviti iprc^ram koji omoguoaje unoSenje ime- 
na gradova sa odgovarajudlm poStanskim brojevima za sve 
glavne gradove republika i pokrajina u Jugoalaviji. Omogu- 
citi da se ovaj program koristi take, Sto ce za uneti grad 
program izdavali poStanski broj grada. 
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Resenje: Program se mofe zapisati u obliku: 

10 PROGRAM G743 
20 ARR$(7) 

30 FOR 1 = 0 TO 7 

40 PRINT”NAZIV GRADA "rrlNPUT X$(l) 

50 PRINT' POSTANSKI BROJ ”::INPUT A(I) 

60 NEXT I:PRINT 

70 PRINT''POSTANSKI BROJ GRADA ”;:tNPUT X$ 

80 FOR 1 = 0 TO 7 

90 IF EQ X$(I),X$ GOTO 130 

100 NEXT I 

110 PRINT 'D MEMORIJI NE POSTOJI GRAD SA 
IMENOM ":X$ 

120 GOTO 70 

130 PRINT"GRAD ”:X$;’' IMA POSTANSKI BROJ”; A(I) 
140 GOTO 70 

U programu je dimenzionisan azbu^i niz od 8 elemenata 
0 do 7). U prvom ciklusu (od 30. do 60. naredbe) se vr- 

51 oinoSenje imena gradova i odeovarajucih poStansldh bro- 
jeva. U drugom ciklusu od 80. do 100. naredbe vrSi se ispi- 
tivanje da li je unet naziv grada u naredbi 70 u memoriji 

111 nije. Ako se nade ime grada u memoriji, onda se izdaje 
odgovarajuci izveStaj sa poltans-kim brojem grada. Ako se 
ne nade ime grada u memoriji, izdaje se izvestaj da ne po- 
stoji uneto ime grada u memoriji. Uo6imo joS da se imena 
gradova 6uvaju u azbu^nom niz)u, a poStanski brojevi u od- 
govarajucim elementima brojnog niza. IzvrSavanjem pro- 
grama G743 mo2e se dobiii sledeci protokol; 

> RUN 

NAZIV GRADA PBEOGRAD 
POSTANSKI BROJ 711000 
NAZIV GRADA 7ZAGREB 
POSTANSKI BROJ 741000 
NAZIV GRADA 7UUBUANA 
POSTANSKI BROJ 761000 
NAZIV GRADA 7SARAJEVO 
POSTANSKI BROJ 771000 
NAZIV GRADA 7SKOPUE 
POSTANSKI BROJ 791000 
NAZIV GRADA 7TITOGRAD 
POSTANSKI BROJ 781000 
NAZIV GRADA 7NOVI SAD 
POSTANSKI BROJ 721000 
NAZIV GRADA 7PRISTINA 
POSTANSKI BROJ 738000 
POSTANSKI BROJ GRADA 7NOVI SAD 
GRAD NOVI SAD IMA POSTANSKI BROJ 
21000 

POSTANSKI BROJ GRADA 7KRAGUJEVAC 
U MEMORIJI NE POSTOJI GRAD SA IM 
ENOM KRAGUJEVAC 
POSTANSKI BROJ GRADA 7 — 

Zahtev za izdavanje poStanskog broja za uneto ime grada 
na ulazu obraduje se u beskonadnom programskom ciklusu. 



Zato se rad ovog programa m<^ prekinuti samo priti'skom 
na taster BRK. 


Kratak izvod 

• Programski ciklusi mogu biti brojadki i iterativni. 

• Ciklus koji ne sadrii izlazni kriterijum ponavlja se 
neograniden broj puta. 

• Naredba p>rograinskog ciklusa omoguduje programi- 
ranje ciklusa u obdiku: 

FOR i=v TO k [STEP p] 

( 1 

telo ciklusa 

I I 

NEXT i 

pde V, k i p momi biti brojni i/ia/i ali sc ciklus 
izvrsava samo za celobro.ine vrednosti izraza. 

• Postoji samo jedan jednodimen/.ionalan brojni niz 
sa imenom A, koji se ne dimenzionise, a moguc broj 
elemenata zavisi od raspolozivog memorijskog pro- 
stora. 

• Postoji samo jedan jednodimenzionalan azbuCni niz 
sa imenom xC koji se dimenzioniSe naredbom 

ARR$(n) 

gde je n brojni izraz dija celobrojna vrednost odre- 
duje broj elemenata. Ovako uveden niz se uniStava 
naredbom ARR$( — 1). 

• Kao indeks brojnc^ i azbudnog niza moie se pisati 
brojni izraz, dija celobrojna vrednost odreduje ele- 
ment niza. Vr^nost indeksa moze biti: 0, 1, 2, . . . 

• Vrednost azbudne indeksne promenljive moie biti az- 
budni podatak malksimalne duiine 16. 


Pitanja i zadaci za veibu 

1. Kakav je rezultat izvrSavanja ciklusa 

10 FOR 1 = 32 TO 255 
20 PRINT I, CHR$(I) 

30 NEXT 1 

2. Sastavitii program koji izraCunava vrednosti funk- 
cije 

y(x) = x + 2.5 ■ •int(x73) 
za x=:x„+i • Ax, i=0, 1, 2 10 

3. Zadat je niz medu sobom razliditih brojeva xi, X2, 

x„, n<20. Sastaviti program koji odreduje naj- 
manji broj u zadatom nizu. 

4. Zadat je niz medu sobom razliditih brojeva Xi, Xz 
. . ., x„ 10. Sastaviti program koji odreduje mesto 
najveceg broja u zadatom nizu brojeva. 
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5. Sastaviti program koji omogucuje unoSenje proiz- 
voljnog broja dekadnih cifara, a zatim izdaje izve- 
$taj u obliku 

Cifra Broj pojavljivanja 

0 — 


9 — 

6. Sastaviti program koji izraCunava stimu kvadrata 
pamih brojeva, poCev od broja n do broja m, gde 
su brojevi n i m pami brojevi i treba ih ukljuditi u 
izradunavanje traiene mase. 

7. Neka je as a: ai a, detvorocifreni dekadni broj. Sa- 
staviti program koji izra£unava koldJco postoji de- 
tvorocifrenih brojeva kod kojih je zbir prve dve cifre 
jednak zbiru sledece dve cifre, tj. a3-i-a2=ai + ao. 
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8 

POTPROGRAMI 

8.1. Organizacija programa 

Cesto se prilikom reSavanja zadataka javlja potreba da 
se isti postupa'k ponoyi na vife mesta u programu. Na pri- 
mer, 'koriS<5enje istah formula, all za razliCite areumente, ili 
izvrSavanje iste procedure, koju nije moguce uklopiti u cik- 
lus. Program napisan za relavanje takve vrste proWema, sa- 
driavao bi isti niz naredbi na razliditrm mestima programa. 
Celishodno bi bilo da se takav niz naredbi izdvoji u poseb- 
mi celinu koja se moie koristiti po potrebi. Na takav nadin 
izdvojen niz naredbi naziva se patprogram. Obrazovanje 
potprograma omoguduje kraci zapis programa, samim tim 


PROGRAM PROGRAM 
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i njegovo laikSe prenoSenje na radunar i manje angazovanje 
memorijsikog prostora u raiCunaru. 

Tako ako se niz od n naredbi oznacen sa P (si. 8.1.1) 
u programu pojavljuje m pnita, tada se ovaj niz moze izdvo- 
jiti u posebnu celinu — potprogram koji se tn puta poziva 
za izvrSavanje (si. 8.1.2). Prograim na si. 8.1.1. pored ostalih 
n_^redbi sadrii m.n naredbi, jer.se niz P od n naredbi ponav- 
Ija m puta. Ako se niz P od n naredbi izdvoji u potprogram 
(si. 8.1.2), tada se u prograimu na mestima gde se nalazio 
niz P, vrSi prelazak iz programa u potprogram. Po izvrSe- 
nom potprogramu vr§i se povratak u program i to nepo- 
sredno iza mesta prelaska na potprogram. Ovde treba na- 
pomenuti da korilcenje potpnograma u programiranju ne 
utide na brze izvrSavanje programa od strane radunara. U 
primeru na si. 8.1.2, umesto m.n naredbi, kako je dato na 
si. 8.1.1, napisano je same n naredbi, ali kada se izvrSava 
program izvrSice se m.n naredbi. Ako bismo hteli da bude- 
mo potjnmo precizni, onda je izvrSavanje programa putem 
potprograma du2e za trajanje naredbi prelaska iz progra- 
ma u potprogram i povratka iz potprograma u program. 
KoriSdenje potprograma u programiranju ima sledeca svoj- 
stva: 

• pruia moguenost kraceg zapisa programa, a samim 
tim smanjuje moguenost greSke u pripremi pro- 
grama, 

• smanjuje angazovanje memorijskog prostora, 

• omoguduje lakJe testiranje programa, jer se potpro- 
grami kao posebiie programske celine mogu odvoje- 
no testirati i 

• isti potprogram moze se koristiti u raznim progra- 
mima. 

U BASIC-jeziku, na radunaru GALAKSIJA, moze se kori- 
stki jedna vrsta potpre^rama koji zovemo potpre^ramski 
segment. 


8.2. Potprogramski segment 

Potprogramski segment je niz oznacenih programskih 
redova koji se zavrSava naredbom povratka u program. Pre- 
lazak iz programa na potprogramski se^ent vr§i se na- 
redbom 

CALL n 

gde je n brojni izraz dija celobrojna vrednost odreduje broj 
programskog reda na koji se vrii prelazak. Povratak iz 
potprogramskog segmenta u program vr§i se naredbom 

RETURN 

pri demu se u programu dolazi na naredbu koja sledi iza 
naredbe CALL kojom se preSlo na potprogramski segment. 
Broj potprogramskog reda n definite mesto ulaza u pot- 
program, a naredba RETURN definiSe mesto izlaza iz pot- 
programa. Ova mesta se zovu ulazi, odnosno iziazi potpro- 
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grama. Potprograjnski segment mo2e imati vi§e xilaza i vi§e 
iziaza. U potprogramskom segmentu se ne navode posebne 
ulazne i izlazne veliiine, jer se sve promenljive iz programa 
mogu koristiti i u potprogramu i obratno. Iz potprogram- 
skog segmenta se ne moJe preci u drugi potprogramski seg- 
ment. 

U algoritamskim Semama prelazak na potprogramski 
segment oznafiavacemo graFidkim simbolom na si. 8.2.1, gde 
je n broj koji oznacava uiaz u potprogram, a ime ie shnbo- 
liian naziv potprograma, koji se moie koristiti u algoritam- 
skim Semama, a ne javlja se u programu. 



V 

SI. 8.2.1. 


c 


i 

povratak 


) 


Oznaka ulaza n moie biti dsta kao i broj odgovarajudeg pro- 
gramskog reda u programskom segmentu. Povratak iz pot- 
programa u program oznadavadeimo simbolom na si. 8.2.2. 


Primer. 


Sastaviti program koji dodeljuje logidke vrednosti 
promenljivim x i y i izdaje tabelu vr^nosti logi^kih funk- 
cija xAy i xVy. 

Za predstavljanje logifikih konstanti u raCunaru kori- 
stidemo konstante Oil, take da 0 odgovara i , a 1 logid- 
koj konstanti T . Onda se funkeija konjukeije moze odre- 
diti kao x.y, a funkeija disjunkeije kao sgn (x-f y), pri demu 

ie 


sgn(x-t-y) = 


1 ako je x-t-y>0 
0 ako je x-|-y=0 


Za izdavanje tabele vrednosti logiikih funkeija uveScemo 
da se 0 izdaje kao LA2, a 1 kao ISTINA, Algoritamska §ema 
za ovaj zadata'k prikazana je na Sl. 8.2.3, gde je izdavanje 
tabele reSeno po koncepeiji p>otprogramskog segmenta. 
Potprogramski segment je nazvan IZDAVANJE. a u BASIC- 
•programu podede programskim redom broj 300. Program 
se moie zapisati u obliku: 
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10 ! PROGRAM G821 

20 PRINT”X Y X I Y X ILI Y”;PRINT 

30 FOR X=0 TO 1 

40 FOR Y=0 TO 1 

50 Z = X:CALL 300 

60 Z = Y:CALL 300 

70 Z=X*Y:CALL 300 

80 IF X + Y>0 Z=1 

90 IF X+Y=0 Z=0 

100 CALL 300 

no PRINT 

120 NEXT Y 

130 NEXT Y 

140 STOP 

300 IF Z=0 GOTO 330 
310 PRINT'TSTINA 
320 RETURN 
330 PRINT’’LA2 
340 RETURN 

U ovom priineru potprogramski s^ment ima jedan ulaz 
(red 300) i dva izlaza (naredbe u redovima 320 i 340). Izvr- 
Savanjem programa G821 dobija se sledeci izveStaj: 

80 


> RUN 


X 

Y 

LAZ 

LAZ 

LAZ 

ISTINA 

ISTINA 

LAZ 

ISTINA 
> _ 

ISTINA 


X I Y X ILI Y 

LA2 LA2 

LAZ ISTINA 

LA2 ISTINA 

ISTINA ISTINA 


8.3. ReSeni zadaci 

8.3.1. Izrachinavanje kvadratnog korena zapdsati u obli- 
ku potprograma. Ovalro zapisan potprogram iskoristiti za 
izradunavanje vrednosti funkcije 


y(A:)= VT^+AT+TT 


u mtervalu [0;5] sa korakom = 

ReSenje: Program ne sadiii ulazne veliiine, jer su u zadat- 
ku zadate vrednosti nezavisno promenljive za koje treba iz- 
racunati vrednosti funkcije. Program sadrii oiklus u kojem 
nezavisno promenljiva uzima vrednosti 0, 1, 2, 3. 4 i 5. Po§to 
su to celi brojevi to nezavisno promenljiva X moie biti 
indeks ciklusa. Tako se program moie zapisati u obliku; 

10 IPROGRAM G83I 

20 PRINT" X",” Y(X)”:PRINT 

30 FOR X=0 TO 5 

40 Y = X*X+4*X + 5.6 

50 CALL 600 

60 PRINT X,Z 

70 NEXT X 

80 STOP 

600 P=Y + 1 

610 Z = {P+Y/P)/2 

620 IF P—Z< 0.0005 RETURN 

630 P = Z:GOTO 610 

U potprogramu je predvideno izradunavanje kvadratnog ko- 
rena sa tafnoSdu 5X 10~^. Izvriavanjem programa dobija se 
sleded izveStaj: 

> RUN 

X Y(X) 

0 2.36643 

1 3.25576 

2 4.19523 

3 5.15752 

4 6.13188 

5 7.11337 

> _ 

8.3.2. Sastaviti tri potprc^ramska segmenta sa slededim 
fuTtkcijama: 


81 



1. Vr§i dodeljivanje vrednosti sa ulaza elementima broj- 
nog niza i to od elementa A do elementa B. 

2. Vr§i sumdranje K parova elementa brojnog niza i 
to od elementa A i od elementa B, a rezultat postavlja od 
elementa C. 

3. VrSi izdavanje elementa brojnog niza od elementa C, 
u obliku matrice od N vrsta i M kolona. 

Sastaviti program koji koristi ova tri potprogramska 
segmenta za tmoSenje, sabiranje 1 izdavanje matrica. 


Reienje: PotprogramSki segment za unoSenje mo2e se zapisa- 
tu u oblikti: 

300 FOR I=A TO B 
310 INPUT A{I) 

320 NEXT I 
330 RETURN 


Potprogramski segment za sabiranje elemenata niza i po- 
stavljanje rezultata u niz, moie se zapisati u obliku; 

400 FOR 1 = 0 TO K— 1 
410 A(C+I)=A(A+I) + A(B + I) 

420 NEXT I 
430 RETURN 


Tredi potprograim vr5i izdavanje elemenata brojnog niza u 
obliku matrice i to vrstu po vrstu matrice, Potprogram se 
moJe zapisati u obliku: 

500 FOR I = I TO N 
510 FOR J=1 TO M 
520 PRINT A(J + (I— 1)*M + C— 1), 

530 NEXT J 
540 PRINT 
550 NEXT I 
560 RETURN 


Na kraju cemo zapisati program koji vrSi unoSenje, sabira- 
nje i izdavanje matrica pri demu se pozivaju gore navedeni 
potjJTOgrami: 


10 IPROGRAM G832 
20 PRINT'’BROJ VRSTA ”;:INPUT N 
30 PRINT”BROJ KOLONA ";:1NPUT M 
40 PRINr’UNETI MATRICU A PO VRSTAMA;" 

50 A = 1;B = N*M;CALL 300 
60 PRINT'’UNETI MATRICU B PO VRSTAMA:” 

70 A = B + 1:B = 2*B:CALL 300 

80 A=1:B = N*M + 1;C=2*B— 1:K = N*M:CALL 400 

90 PRINT"MATRICA C = A + B:” 

100 CALL 500 
110 STOP 
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IzvrSicemo prc^aim G832 u cilju sabiranja matrica: 

/21 45 70\ ^ /19 —5 44\ 

\33 59 27/ + \77 92 50/ 

Dak'le, matrice imaju po dve vnste i po tri kolone. IzvrSava- 
njem programa G832 dobija sc slededi protokol: 

> RUN 

BROJ VRSTA ?2 

BROJ KOLONA ?3 

UNETI MATRICU A PO VRSTAMA: 

?2I 

?45 

?70 

?33 

?59 

?27 

UNETI MATRICU B PO VRSTAMA: 

?19 
?— 5 
?44 
?77 
?92 
?50 

MATRICA C=A + B; 

40 40 114 

110 151 77 


Kao §to se vidi iz izveStaja, dzradunata je matrica C u obli* 
ku: 

|40 40 1141 

jllO 151 77 j 


Kratak izvod 

• Potprogram je niz naredbi programa koji se moze 
neograniCen broj puta pozivati iz programa, 

• Potprograinski segment je vrsta potprograma u BA- 
SlC-jeziku koji se poziva iz programa naredbom 

CALL (broj reda) 

• Povratak iz potprogramskog segmenta u program vr- 
§i se naredbom 

RETURN 

• Nije dozvoljeno konilcenje potprogramskih segmena- 
ta po dubini. 
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Pitanja i zadaci za vetbu 


1. Objasniti zaSto se naredbom GOTO ne mote precfi na 
potprogram. 

2. Sastaviti potprogramski segment koji u zadatom delu 
brojnog niza odreduje najmanji i najvedi broj. Napisati 
program koji kortsti nav^eni potprc^ram. 

3. Napisati potprogram za izraCunavanje korena kvadratne 
JednaCine 


ajc*+bA:+c = 0 


Sastaviti program koji koristi ovaj potprc^ram. 

4. Sastaviti potprogram koji izradunava vrednosti furrkcije 



x+ Vx— 1 
x^+4,5 


ako je x> I 
ako je 1 


Sastaviti program za testiranje ovog potprograma. 

5. Zadata su dva prirodna broja x \ y. Sastaviti program 
koji odreduje najveci zajednifiki delilac ovih brojeva. 
Odredivanje najveceg zajedmi^kog delioca ^astaviiti u vi- 
du potprogramskog segmenta. 



9 

RAD SA DATOTEKAMA 

9.1. Organizacija datoteka 

U programiranju se Javljaju skupovi podataka, koji 
mogu biti predmet obrade jednog ili viSe prc^rama, ili sku- 
povi naredbi koji 6ine program. Ovako organizovani sku- 
povi informacija (podataka i'll naredbi) zovu se teke. Ako 
teka sadrli podatke zove se datoteka, a ako sadrii program 
zove se programoteka. Datotoke se naj6e5<5e organizuju na 
spoijnim memorijskkn medijumima. PrenoSenje podataka 
iz imutraSnje memorije u datoteku zove se upis u data- 
teku, a prenoSenje podataka iz datoteke u unutra§nju me- 
moriju zove se ditanje datoteke. Podskup podataka koji 
predstavija logiCkoi celinu sa glediSta kori§denja datoteke 
zove se logidki slog. Podskup podataka koji se moie prene- 
ti izmedu unutraSnje memorije i spoljnje memorije d obrat- 
no, pri jednom obradamju spoljnjem memorijskom medi- 
jumu zove se fizHki slog. 

Datoteka u koju se slt^ovi upisuju jedan za drugim, 
i iz koje se ditaju istim redosledom kojim su upisani zove 
se sekvencijalna datoteka. Ovakve datoteke se najieSde or- 
ganizuju na neadresivim memorijskim medijumima, kakva 
je magnetna traka. Datoteka u kojoj se moze upisati ili pro- 
fiitati prodzvoljan slog zove se rasuta datotel^a. Ovakva orga- 
nizacija datoteke se moze primemiti samo na adresivim me- 
morijskim medijtimLma kakav je disk. Skup podataka koji 
je sastavni dec programa i ne moie biti koriScen od stra- 
ne drugih prc^rama vec samo od onog u okviru kojeg se na- 
lazi zove se programska datoteka. Na raiunaru GALAKSIJA 
moie se koristiti samo programska datoteka. 


9.2. Programska datoteka 

Skup pKwJataka organizovanih u jednu celinu u okvi- 
ru programa dini programsku datoteku. Podaci u ovoj da- 
toteci se definiSu pomocu naredbe podataka: 

# (podatak) [.(ipodatak)]* 

Podatak moie bhi brojni i azbudni. Brojni podaci se mo- 
gu pisati u pozicionom i'li eksponencijalnom obliku. Azbu- 
dni podaci se moraju pisaBi izmedu znakova navoda i njiho- 
va duiina ne sme biti veda od 16. Unutar ovako zapisanog 
podatka moie se pisati i zarez. Tako se moie pisati: 

# 34.5,— 18, "NOVI SAD",”BEOGRAD'',158 

gde je navedeno 5 podataka, od kojih su 1., 2. i 5. brojni 
podaci, a 3. i 4. azbudni podaci. 
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U jednom programu moze biBi veci broj naredbi poda- 
taka. Sve ove naredbe definiSu jednu sekvencijalnu dato- 
teku. U ovakvoj sekvencijalnoj datoteci, podaci slede u 
istom redosl^u 'kao i nar^be podataka u pix^ramu. Poda- 
ci iz programske datoteke mogu se dodeljivati promenlji- 
vim u programu, Ovo se vrSi pomocu posebne naredbe di- 
tanja podataka iz programske datoteke koja se pi^ u o>bliku 

TAKE(promenljiva)[,(promenljiva)]* 

Crtanje podataka iz progranrake datoteke uvek se vr§i sle- 
va nadesno. Podatak iz programske datoteke i promenijiva 
u listi naredbe ditanja, Irojoj se ovaj podatak dodeljuje, mo- 
raju se slagati po vrsti, §to zrrai^ da se brojnoj promenljivoj 
moJe dodeliti samo brojni podatak, a azbuinoj promenlji- 
voj azbuCni podatak. Ukoldko se pokuSa dodela brojnoj pro- 
menljivoj azbuinog podatka, tada se izdaje izveStaj o na- 
staioj greSci. Koji ce podatak bdti dodeljen promenljivoj u 
listi naredbe ditanja definiSe pokazivai poaatka prc^ram- 
ske datoteke. PokazivaC podatka sadr^i redni broj podatka 
koji je na redu za ditanje. Na podetku rada programa (po- 
sle izvrSavanja komande RUN) <pokazivad pxwataka ukazu- 
je na prvi podatak u programskoj datoteci. Posle svakc^ 
ditanja podatka iz datoteke pokazivad podatka uvecava svo- 
ju vrednost za jedan i tako ukazuje na sledeci podatak koji 
je na redu za Citanje. Ukoliko se zahteva ditanje podatka iz 
datoteke, a vec su svi podaoi procitani, izdaje se izveStaj 
o nastaloj greSci. Pokazivad podatka programske datoteke 
moze se programski. kada god se to ieli u programu, vra- 
titi na prvi podatak datoteke, bez obzira na nj^v tekuci 
sadriaj. Ovo je omoguceno naredbom za inicijalizaciju pro- 
gramske datoteke, koja se pi§e u obli/ku 

TAKE 0 

Ukoliko se 2eli postaviti pokazivad podataka na odredenu 
naredbu podataka u programskoj datoteci, to se mo2e udi- 
niti naredbom 


TAKE n 

gde je n broj reda naredbe podataka od koje podinje dita- 
nje podataka. Moze se u naredbi TAKE koristiti i brojni 
izraz, ali prvi dian ovog izraza mora biti brojni podatak. 
Tako se moie pisati 

TAKE O+I 

pri demu se pokazivad podataka postavlja na broj reda za- 
dat vrednoScu proonenljdve I. 

Programska datoteka foirmira se kada se formira i program. 
Za vreme izvrSavanja programa mogu se samo ditati podaci 
iz ovakve datoteke, a ne mo2e se vr§iti upis u datoteku. 

U algoritams'kkn Semama ditanje pc«datka oznadavace- 
mo simbolom na si. 9.2. ,1, gde 'Idsta sadrzi imena promenlji- 
vih kojima se dodeljuju vr^nosti iz programske datoteke. 



SI. 9.2.2. 



SI. 9.2.1. 

Postavljanje pokazivaia na odredenu naredbu podataka oz- 
naCicemo grafidkim 'simbolom na si. 9.2.2, gde n ukazuje na 
broj reda naredbfc podataka, a ako se pokazivaC postavlja 
na podetak programske datoteke, tada se moze navwti broj 
reda, ali i ne mora, jer se ova situacija moie oznaditi samo 
strelicom. 

Primer. 

Sastavili program koji izradunava i izdaje vredno- 
sti fiinkcije ^(x) za 5 zadatih vrednosti argumenta x. 

Program de biti napisan tako da korisnik unosi funkci* 
ju, pre izvrSavanja programa, u obliku jednog prc^ramskog 
reda 

< broj reda) Y = <brojni izraz) 

gde je brojni irraz odreden Punkcijom y{x). Po§to se vred* 
nosti fpnkcdje izradunavaju za fiksne vrednosti argumeirta 
X, to je pogodno ove vrednosti duvati u obliku programske 
datoteke p^ataka. Program se moze zapisati u obliku; 

10 'PROGRAM G921 

20 PRINT" X"," Y(X)":PRINT 

30 FOR 1 = 1 TO 5 

40 TAKE X 

50 Y=X*X— 2*X+3.5 

60 PRINT X,Y 

70 NEXT I 

80 # 1,1.5,2.5,4,6 

90 STOP 

Funkcija dije se vrednosti izradunavaju, definisana je u 
naiedbi pod brojem reda 50. Prema tome, program izradu- 
nava vrednosti funkcAje: 

j>(x) = x* — 2x-t-3,5 

a argument! funkoije su zadati u naredbi podataka pod bro- 
jem reda 80. Naredbom pod brojem reda 40, vrSi se ditanje 
podataka iz programske datoteke, i to redom sleva nade- 
sno 0. 1.5 ltd.). IzvrSavanjem programa G921 dobija se 
sledeci izveStaj: 





> RUN 

X Y(X) 

1 2.5 

1.5 2.75 

2.5 4.75 

4 11.5 

6 27.5 

> _ 

Ako se 2eli program G921 primeniti za izraCunavajije vred- 
nosti neke druge funkcije, a za iste vrednosti argumenata, 
tada pre izvrgavanja jm^rama treba uneti naredbu sa bro- 
jem 50 u kojoj se demise funkcija. Tako, ako se iele izra- 
iimati vrednosti fumkdje j’(j;) = x^— 8j: + 2, tada treba uneti 
naredbu 

50 Y = X*X*X— 8*X + 2 
i ponovo izvrSiti program G921. 


9.3. ReSeni zadaci 


9.3.1, Zadatak 7.4.3. reSiti tako da se nazivi gradova i 
njihovi poStanski brojevi nalaze u programskoj datoteci. 
Ovo je svakako i bolje reSeirje, koje vi§e odgovara prirodi 
zadatka. 


ReSenje: Program se mo2e zapisati u obliku: 

10 ! PROGRAM G931 
20 ARR$(7) 

30 FOR 1 = 0 TO 7 
40 TAKE A(I),X$(I) 

60 NEXT I:PRINT 

70 PRINT”POSTANSKI BROJ GRADA ”;:INPUT X$ 
80 FOR 1=0 TO 7 
90 IF EQ X$(I),X$ GOTO 130 
100 NEXT I 

110 PRINT'U MEMORIJI NE POSTOJI GRAD SA 
IMENOM '':X$ 

120 GOTO 70 

130 PRINT”GRAD ":X$;'’ IMA POSTANSKI BROJ”; 
A(l) 

140 GOTO 70 

150 #11000, ’'BEOGRAD” 

160 # 21000.”NOVI SAD” 

170 # 38000, ’’PRISTINA” 

180 # 41000,”ZAGREB” 

190 #61000.”UUBUANA” 

200 # 71000,”SARAJEVO” 

210 # 81000, ’’TITOGRAD’' 

220 # 91000, "SKOPUE” 


Programska datoteka se nalazi od broja reda 150 do 220, 



U programskom ciklusu (naredbe 30 do 60) vr§i se ditanje 
sadrzaja prc^ramske datotdke i dodeljivanje vrednosti ete- 
mentima brojnog i azbudnc^ niza. Ostali deo programa je 
zapisan na isti nadin kao i u programu G743. IzvrSavanjem 
programa G931 dobija se isti izveStaj kao i pri izvrSavanju 
programa G743. 

9.3.2. Sastaviti program za ucenje Morzeove azbuke. 
ReSenje. 

Ovim zadatkom cemo ilustrovati jednu interesantnu pri- 
menu radunara u obrazovanju. Program mo2e izdavati in- 
formacrje korisnirku i na taj nadin vrSiti odredenu obuku 
korisnika. Takode se mogu postavljati pitanja korisniku i 
vrSiti provera kako je korisnik savladao materiju u kojoj 
je obuiavan. Provera moie ukljuditi i ocenjivanje korisnika. 
Osnovna prednost ovakve primene raiunara u obrazovanju 
jesle §to se programom moze predvideti redosled u izlaga- 
nju materije, kao i oi postavljanju pitanja, saglasno sposob- 
nostima svakog korisnika. 

Mi cemo sastaviti program koji moie sluiiti za obu- 
ku u poznavanju Morzeovih kodova slova latinske azbuke i 
kojim se moie vrSitii provera stedenog znanja. U tabeli 
9.3.1 prikazani su Morzeovi kodovi siova latinske azbuke. 

Program cemo sastaviti na sledeci nadin: 

10 IPROGRAM G932 

15 ARR$(51) „ 

20 PRINT" 

30 PRINT" ■ 

40 PRINT”! MORZEOVA AZBUKA ■ ; 

50 PRINT"! !": 

60 : 

80 PRINT"AKO UNESETE:” 

90 PRINT" SLOVO-PROGRAM IZDAJE MORZEOV” 

92 PRINT" KOD UNETOG SLOVA" 

94 PRINT" ?— PROGRAM VAM DOSTAVLJA" 

96 PRINT" PITANJE,” 

98 PRINT" KRAJ-KRAJ PROGRAMA." 

120 PRINT”POCN1MO . . .” 

130 PRINT"VASZAHTEV";:INPUTX$ 

150 Y$ = "?”:1F EQ X$,Y$ GOTO 280 
160 Y$ = ”KRAJ’':IF EQ X$,Y$ GOTO 240 
168 TAKE 0 

170 FOR 1=0 TO 50 STEP 2 
180 TAKE X$(I),X$(I + 1) 

190 IF EQ X$.X$(I) GOTO 260 
200 NEXT I 
210 TAKE 0 

220 PRINT”NISTE DOBRO SHVATILI KAKO RADI OVAJ 
PROGRAM!" 

230 GOTO 80 

240 PRINT ’DO SLEDECEG SUSRETA!” 

250 STOP 

260 PRINT"SLOVO ":X$;" JE ”;X${I + 1) 

270 GOTO 130 

280 N = INT(1-|-26*RND) 
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300 TAKE 0 

310 FOR 1=1 TO N 

320 TAKE X$(I),X$(H-1) 

330 NEXT I 

340 PRtNT”KOJE JE OVO SLOVO ”;X5(I) 

350 PRINT''VASODGOVOR”::INPUTX$ 
yO IF EQ X$(I— 1),X$ GOTO 440 
380 PRINT'’NIJE TACNO! PONOVO!” 

390 PRINT’VAS ODGOVOR ”;:INPUT X$ 

410 IF EQ X$(I— 1),X$ GOTO 460 

420 PRINT”NIJE TACNO! TO JE ":X$(I— 1) 

430 GOTO 130 

440 PRINT''ODLICNO!’' 

450 GOTO 130 

460 PRINT''DA, TO JE TACNO!” 

470 GOTO 130 

480 # ”A”,".— ''/'C'',— "D”,"—. 

490 # ”E”,",”,”F’’.". /'."G”,” 

500 # ”1",”. ” ”L” . 

510 # "M”,” ".’’N”,”— .”,”0”,” ""P",". 

520 # "Q”/’ _”,''R’' . .”,''T”,”— ” 

530 # “U”/’. .—""V".". . ”,”X" 

540 # . "."Z",” . 

1. Na podecku program odekuje saopStenje ikori’snika. 
Korisni'k moze uneti: 

• slovo, naSta program izdaje Morzeov kod unetog 
slova, 


Slovo 

Morzeov kod 

Slovo 

Morzeov kod 

A 

B 

■- 

N 

0 


C 

D 


P 

Q 

• 

E 


R 

. . 

F 

— 

S 


G 



T 



H 


U 

. , 

I 


V 

w 

X 

...— 

K 



M 


z 



Tabela 9.3.1. 

• znak pitanja, na§ta program postavija pitanje kori- 
sniku i to slucajnim izborom jednog Morzeovog k6da slova 
latinske azbuke. Ako korisnik ne odgovori tatno program 
mu omogucuje da ponovi odgovor. Ako i drug! put ne odgo- 
vori taCno tada program izdaje ta6an odgovor, Ako korisnik 
prvB put da tadan odgovor dobija pohvalu, a ako tek drugi 
odgovor bude tadan, program izdaje poruku da je odgovor 
tadan, 

• red KRAJ, na §ta program zavrSava rad. 
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Na pocetku pr<^rain izdaje informacijti korisnUcu o funk- 
ciji programa, a zatim infonnaciju o naiirvu koriScenja pro- 
grama. Slova latinske azboke i odgovarajuci Morzeovi ko- 
dovi obrazuju programsku datoteku. IzvrSavanjem progra- 
ma G932 mo2e se dobiti slededd protokol: 

> RUN 


r= 


AKO UNESETE; 

SLOVO— PROGRAM IZDAJE MORZEOV 
KOD UNETOG SLOVA, 
?_PR0GRAM VAM POSTAVUA 
PITANJE. 

KRAI— KRAJ PROGRAMA. 

POCNIMO . . . 

VAS ZAHTEV ?F 
SLOVO F JE . . — . 

VAS ZAHTEV ?? 

KOJE JE OVO SLOVO — . . . 

VAS ODGOVOR ?S 
NIJE TACNO! PONOVO! 

VAS ODGOVOR ?B 
DA, TO JE TACNO! 

VAS ZAHTEV ?KRAJ 
DO SLEDECEG SUSRETA! 


Kratak izvod 

• Skup podataka koji se organizuje u okvini jednog 
prx^rama zove se programska datoteka. Ova datote- 
ka se formira pomoou naredbi 

# (podatak) [.(podatak)]* 

• Citanje sadriaja programske datoteke vrSi se nared- 
bom 

TAKE (promenljiva) [.(promenljiva)]* 

• Vradanje pokazivaca na po^etak programske dato- 
teke vr§i se naredibom: 

TAKE 0 

• Postavljanje pokazivaCa na odredenu naredbu poda- 
taka, u okviru programske datoteke, vr§i se nared- 
bom 

TAKE <broj reda) 

gde broj reda ukozuje na naredbu podataka na koju 
se p>ostavlja pOkaziivaC. 
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Pilanja i zadaci za vezbu 


1. Navedlte primere zadataka u kojtma je korisno or- 
ganizovati programsku datoteku podataka. 

2. Sastaviti program za izraduiravanje veliCina Z, po 
formuli 


A 

Zi =— +B • t., i=l, 2 6 

ki 


pri Cemu su A i B ulazne velidine, a ki, ti se nataze u pro- 
gramskoj datoteci. 

3. Od podataka u tabeli 9.3.2 obrazovati programsku 
datoteku. Sa.sta\iii program koji ndivduji' vu'clnost robe. 


Sifra robe 

Jedinicna cena 

A103 

54.20 

D235 

72.30 

T418 

5.90 

A218 

34.05 

B300 

75.00 


Tabela 9.3.2. 

pri demu se za svaku navedenu lifru kuli£ina robe unosi 
sa ulaza. Rezultate prikazati u obliku odgovarajuce tabele 
sa prigodnim zaglavljeim. Na kraju iziazne tabele izdati 
ukupnu vrednost, kao sumu pojedinaCnih vrednosti robe. 
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10 

EKRAN I GRAFIKA 

U ovoj glavi cemo upo2nati neke mogucnosti BASlC-a 
za rafiunar GALAKSIJA koj? nisu standardnj deo BASIC-je- 
zika. Zapravo, ovde se radi o mogucnostima koje se iesto 
sredu na mikrora£unarskim sistemima namenjenim za lid- 
nu upotrebu. To su mogucnosti kojima se obezbeduje lako 
programiranje raznih igara na radunaru, ali koje vrlo efi- 
kasno tnogu biti upotrebljene i u razniiii drugim prime- 
nama. 


10.1, Planiranje ekrana 

Ekran je medijum na kojem korisnik posmatra sve o 
demu komunicira sa raiunarom. Zato su vrlo vaine sve 
mogudnosti koje se odnose na uredenje izveStaja koji sc 
izdaju na ekranu. Za priikazivanje teksta na ekranu postoji 
raspolozivo 512 delija, rasporedenih u 16 redova sa 32 ce- 
lije u svakom redu, Takode smo videli da kada je 16 redo- 
va popunjeno, onda se sledeci red unosi kao 16., a pri tome 
se gubi prvi red sa ekrana. Ovakvo pomeranje teksta na 
ekranu zvacemo kUzanje. Medutim, nije teSko zamisliti pri- 
mere rada programa kada je poieljno da ne dolazi do kli- 
zanja na manjem ili vecem delu ekrana. SpreCavanje kliza- 



nja na jednom delu ekrana zvacemo zamrzavanje slike na 
ekranu. Zamrzavanje se postiie naredbom 

HOME <broj pozicije) 

gde je broj pozicije ceo broj koji odreduje poziciju na ek- 
ranu do koje su sve pozicije od pocetka ekrana zamrznute. 
TaSo, na primer. natWba 

HOME 69 


ima efekat da su pozicije na ekranu od 0 do 68 zamrznute, 
a ostale klizede (si. 10.1.1.). Naravno da ce se najdeSce ova 
naredba koristiti da se odreden broj redova u gomjem delu 
ekrana zamrzne, da bi se planirao za grafidke potrebe. Me- 
dutim, kao §to pokazuje primer na si. 10. 1.1. moie se za- 
mrznuti i deo jednog reda, a'ko je to potrebno. Za urede- 
nje izlaznih izveStaja na ekranu desto de biti potrebno iz- 
bri'sati ceo ekran, tako da se prethodno izdavani izveStaji 
izbrisu i novi izveStaji udine ditljivijim. Ovo se moze posti- 
di pomodu tastatume komande SHIFT/DEL, koja brile ek- 
ran. aH ne utide na plan zamrzavanja. Medutim, ako se ieli 
izvriiti brisanje ekrana iz programa, tada se to moze udi- 
niti naredbom 

HOME 


koja briSe ekran. ukida zamrzavanje i izdaje pokazivad po- 
zicije ekrana u levom gomjem uglu ekrana, 

U zamrznut deo ekrana moie se normalno vriiti izda- 
vanje kao i u klizedi deo naredbom PRINT, razlika je same 
u tome, §to, kada se napuni ekran i dode do klizanja sa- 
driaja na ekranu u zamrznittom delu ekrana sadriaj se nece 
menjati. Ovo demo ilustrovati u slededem primeru. 

Primer. 


Sastavidemo program za izradunavanje kvadratnog 
korena unetog broja, ali tako da na ekranu stalno stoji 
natpis KVADRATNI KOREN BROJA. Program se mo4e za- 
ptsati u obliku: 


10 IPROGRAM GlO.I.l 
20 HOME 
30 PRINT ’ 

40 PRINT" 

50 PRINT” 

60 PRINT” 

70 PRINT” 

80 PRINT” 

90 HOME 192 

100 PRINT”UNESITE BROJ ”;:INPUT X 

no Y=x-f 1 

120 Z = (Y+X/Y)/2 

130 IF Y— Z<0.0005 PRINT"KVADRATNI KOREN JE”: 

;Z:G0T0 100 

140 Y = Z:GOTO 120 


KVADRATNI KOREN 
BROJA 


Napocetku programa izvrSeno je brisanje ekrana, a zatim 
de se izdati uokviren natpis KVADRATNI KOREN BROJA. 




Ovaj natpis zauzima 6 redova, pa de se sa HOME 192 izvr- 
§iti zamrzavanje ovog dela elcrana. UnoSenje brojeva i iz- 
ra^unavanje se VT§i u beskonaoncnn clklusu. Medutim, bez 
obzira koliko dugo se ciklus ponavljao rad programa de an- 
gaiovati same klizedi deo ekrana a to je od 7. do 16. reda. 
IzvrSavanjem programa moze se dobiti slededi izveStaj na 
ekranu: 


r 






KVADRATNI KOREN 
BROJA 


UNESITE BROJ ?144 
KVADRATNI KOREN JE 12 
UNESITE BROJ ?56 
KVADRATNI KOREN JE 7.48331 
UNESITE BROJ ?123 
KVADRATNI KOREN JE 11.0905 
UNESITE BROJ ?32 
KVADRATNI KOREN JE 5.65685 
UNESITE BROJ ?25 
KVADRATNI KOREN JE 5 


zamrznuti 
deo ekrana 


kiizeci 
deo ekrana 


Uokvireni deo ekrana sa tekstom KVADRATNI KOREN 
BROJA je zamrznut a ostali deo je kiizeci, 


10.2. UnoSenje znakova bez 
prikazivanja na ekranu 

Nekada je pogodno da pritisak na taster ne proizvodi 
i izdayanje odgovarajuceg znaka na ekranu, jer to kvari 
postojecu sliku na ekranu. Za ovo postoji posebna funkeija 
koja se pi§e u obliku 

KEY (0) 

Vrednost ove funkeije je ASCII vrednost pritisnutog zna- 
ka na tastaturi. Ove vrednosti su prikazane u tabeli 5.7.1. 
Kada pri izvrSavanju prograima radunar dode do ove fimk- 
eije, tada se prekida izvrSavanje i ceka se na pritisak bilo 
kojeg tastera na tastaturi. ASCII vrednost pritisnutog zna- 
ka uzlma se kao vrednost funkeije i nastavlja se sa izvr§a- 
vanjem programa. Pri ovome ne dolazi do izdavania znaka 
na ekranu. Taster DEL daje vrednost 0, taster ENTER vred- 
nost 13 a tasteri sa strelicama t, I, . -*■ redom vrednosti 
27, 28, 29 i 30. Tasteri BRK i STOP/LIST ne mogu se ko- 
ristiti. 

Primer: 

Sastaviti program ikoji u desnom gomjem uglu 
ekrana izdaje pritisnut znak na tastaturi. Znak cemo uneti 
funkeijom KEY (0), Program se moie zapisati u obliku; 
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10 HOME 
20 A = KEY (0) 

30 PRINT AT 31. CHR$(A) 

40 GOTO 20 

Prvom naredbom programa izvrSi se brisanje ekrana. U 
drugoj naredbi ra^nar ceka na pritisak tastera na tasta- 
turi. Kada se pritisne jedan taster, tada ce ASCII vrednost 
odgovarajuceg zna'ka biti dodeljena brojnoj promenljivoj 
A i nastavlja se sa izvrSavanjem naredbe koja sledi. U ovom 
sludaju dolazi do izdavanja unett^ znaka u 31, deliji ekra- 
na. Program, zatim, nastavlja sa ponavljanjem dekanja na 
pritisak tastera, njegovo izdavanje itd. 


10.3. Gruba grafika 

Gruba grafika se zasniva na koriScenju grafidkih sitn- 
bola koji se mogu izdavati u okviru jedne celije na ekranu. 
Prostor jedne celije deli se na 6 podcelija, dve po horizon- 
tali i tri po vertikali. Kako po horizontal! ima 32 celije to 
ce biti 64 poddelije, a po vertikali ima- 16 celija odnosno 48 
podcelija. Tako se ceo ekran sastoji od 64x48 = 3072 pod- 
celije. Osvetljen prostor jedne poddelije na ekranu zvace- 
mo tackom. Naredba kojom se mo2e osvetliti prostor bilo 
koje poddelije na ekranu, ili kako to programeri desto kaiu 
oupaliti tacka« ima sledeci izgled; 

DOT x,y 

gde su X i y brojni izrazi, dije celobrojne vrednosti odre- 
duju koordinate tacke na ekranu. Vrednost x mora biti iz 
intervala [0,63], a vrednost y iz intervala [0,47]. Tadka sa 
koordinatama (0, 0) nalazi se u levom gomjem uglu na ek- 
ranu (si, 10.3.1), Na sliici su prikazane adrese celija koje se 
koriste u konstnikciji AT u naredbi PRINT, kao i koordi- 
nate tadaka x i y u naredbi DOT, Posebna naredba omogu- 
duje gaSenje tadaka na ekranu. Ova naredba se pi5e u ob- 
liku 

UNDOT x.y 

gde su X i y brojni izrazi, oiji celobrojni delovi odreduju 
koordinate tadke na ekranu koja ce biti ugalena ako je bila 
upaljena. Ako tadna nije bila upaljena naredba je bez dej- 
stva. U programu je pogodno imati mogucnost ispitivanja 
da li je podcelija osvetljena ili naje. Ovo se postage nared- 
bom 

IF DOT x,y(lista naredbi) [:ELSE{lista naredbi)] 

Kao ito se vidi to je uobidajena IF naredba u kojoj je rela- 
cijski izraz DOT x.y. Ovai relacijski izraz ima vrednost T 
ako je odgovaraiuca poddelija na ekranu osvetljena, a vred- 
nost i ako poddelija nije osvetljena. Velidine x i y mogu 
biti brojni izrazi dije celobrojne vrednosti definilu odgova- 
rajuce koordinate tadke. 

Primer. Sastaviti program koji na ekranu crta pravousao- 
nik, tako da su osvetliene sve tadke na ivici ekrana. Pro- 
gram se moie sastaviti na vile nadina, a jedno relenje je 
sledede: 
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10 HOME 

20 FOR 1=0 TO 63 
30 DOT I, 0 
40 DOT I, 47 
50 NEXT I 
60 FOR J=1 TO 46 
70 DOT 0, J 
80 DOT 63, J 
90 NEXT J 
95 GOTO 95 

Na po6etku programa vr§i se brisanje ekrana, a zatim u 
prvom ciklusu vr§i crtanje horizontalnih duii, a u drugom 
ciklusu vertikalitih dun na ivicama ekrana. Horizontalne 
duzi se crtaju sleva nadesno, a vertikalne odozgo nadole. 
Poslednja naredba, pod brojem 95, predstavlja oiklus u ko- 
jem se vrSi stalno izvT§avan|e naredbe GOTO 95. Ovim se 
onemoguduje izdavanje ponike READY, §to bi pokvarilo 
iscrtan okvir na ekranu. Ovakav 'kraj rada programa zva- 
cemo dinamiiko zaustavljanje raiunara. 

10.4. Casovnik 

Ra6unar GALAKSIJA raspolaie kvarcnim Casovnikom 
koji omoguduje merenje vremena u stotim delovima sekun- 
de, sekimdama, minutima i Casovima. Odbrojavanje 6asov- 
n>ka vr5i se u pedesetim delovima sekunde. Stanje Casov- 
nika se evidentira kao tekuca vrednost azbudne promen- 
Ijive Y$. Zato se vrednost ove promenljive, pre startovanja 
Casovnika, postavlja kao podetna vrednost dasovnika. Vred- 
nost se mora postaviti u obliku 

Y$ = ”00:00:00:00’’ 

gde sleva nadesno. po dve cifre, znace casove, minute, se- 
kunde i stote delove sektmde. Jedinice vremSna koje se ne 
zele meriti mogu se zdesna izostaviti. Tako. ako podetno 
vreme postavimo 

Y$ = ’'01:30:20'' 

to znaci 1 cas. 30 minuta i 20 sekundi. Prema tome, u ovom 
sludaju nede se prikazivati stoti delovi sekunde. Na ovaj 
nadin smq postavili podetno vreme na dasovniku. a kada ze- 
limo da dasovnik podne sa radom treba ga startovati na- 
redbom: 

DOT* 

i sada dasovnik radi. Ako zelimo da procitamo vreme na 
dasovniku, to mozemo udiniti naredbom 
PRINT Y$ 

dasovnik se zaustavlja naredbom 
UNDOT* 

Po zaustavljanju stanje dasovnlka je saduvano kao vrednost 
azbudne promenljive Y$. Kada je dasovnik jedanputa star- 
tovan on ce raditi sve dok se ne zaustavi naredbom UN- 
DOT*. bez obzira da li se program izvrSava ili ne. Medu- 
tim, dasovnik ne radi, iako je startovan, za vreme rada sa 
kasetofonom i, naravno. kada je radunar iskljuden. Iz ovog 
razloga dasovnik je fxjgodno koristiti kao Jtopericu koja 
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meri vreme izmedu dva dogadaja u programu. Ovo nalazi 
primenu u razmiin igraima na radunaru, kada se men vreme 
za koje se dostigne odreden cilj u igri. Takode se dasov- 
nik moze korisno primerriti za ocerm brzine rada nekog 
programa i na taj nadin birati metode za realizaciju pro- 
grama koje brie rade na radunaru. 

Primer. 

Sastaviti program koji omogucuje imerenje vreme- 
na izradunavanja kvadratnog korena po Njutnovoj formuli. 
Program se moie sastaviti u obliku: 

10 PRINT "UNESITE BROJ ";:INPUT X 
20 Y$ = ''00:00:00:00’’ 

30 DOT* 

40 Y = X + 1 
50 Z=(Y+X/Y)/2 

60 IF Y— Z<0.0001 UND0T*:G0T0 80 
70 Y = Z:GOTO 50 

80 PRINT”KVADRATNI K0REN:’’;Z 
90 PRINT'VREME: ”;Y$ 

100 GOTO 10 

U naredbi 20 je postavljeno podetno stanje dasovnika. U 
ovom primeru dasovndk podinije od nule. U 30. naredbi star- 
tovan Je dasovnik, a izmedu broja reda 40 i 70 vr§i se izra- 
dunavanje kvadratnog 'korena unetog broja X sa tadnoScu 
0.0001. Kada je postigmita ova tadnost vr&i se zaustavljanje 
dasovnika naredbom UNDOT* i prelazak na naredbu 80 
u kojoj se izdaje vrednost izradunatog kvadratnogo korena, 
a u naredbi 90 se izdaje vreme radunanja. Izvriavanjem pro- 
grama moie se dobiti slededi protokol: 

> RUN 

UNESITE BROJ ?2 
KVADRATNI KOREN; 1.41421 
VREME: 00:00:00:52 
UNESITE BROJ 7999999 
KVADRATNI KOREN: 999.999 
VREME: 00:00:01:54 
UNESITE BROJ ?_ 

Kao Sto se vidi, kvadratoi koren iz 2 izradunat je za 0.52 sec, 
a kvadratni koren iz 999999 za 1.54 sec. Rad prorama se 
moie zavriiti tastaturoom komandom BRK. 


10.5 ReSeni zadaoi 

10.5.1, Sastaviti prc^ram koji crta histogram pseudo- 
slucajnih brojeva iz intervala [0,10] generisanih funkcijom 
RND. 

ReSenje: Program se moie sastavi'ti u obliku: 

10 'PROGRAM GIO.5.1. 

20 HOME 

40 PRINT”HISTOGRAM SLUCAJNIH BROJEVA" 
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50 PRINT:PRINT”30!” 

60 FOR 1 = 1 TO 8:PRINT” !”:NEXT I 

70 PRINT” ! " ■■ 

80 PRINT” 0123456789 10” 

90 PRINT 

95 FOR 1=0 TO10:A(I) = NEXT I:N = 0 

100 A=INT(11*RND):N = N+1 

110 PRINT AT 448, "SLUCAJAN BROJ;”:A 

120 PRINT"BROJ GENERISANIH BROJEVA;” N 

140 A(A) = A(A) + 1 

150 B = 6+4*A 

160 C=B + 3 

170 D = 36— A(A) 

180 E = 35 

190 FOR X = B TO CiFOR Y= D TO E;DOT XY' 

NEXT Y;NEXT X 

200 IF A(A) = 30 GOTO 200 

210 GOTO 100 

Program crta histogram sve dotle dok se jedan od brojeva 
izmedu 0 i 10 ne javi 30 puta. Kada se ovo dogodi program se 
dinaanidki zaustavija (naredba 200), Program izdaje generi- 
saji -pseudosluiajri'i broj, kao i broj generosanih brojeva. 
IzvrSavanjem prc^rama GIO. 5. 1 moze se dobiti sledeca 
slika na ekranu; 


HISTOGRAM SLUCAJNIH BROJEVA 



0123456789 10 


SLUCAJAN BROJ: 7 

BROJ GENERISANIH BROJEVA: 231 


100 


10.5.2. Sastaviti program koji crta pravougaorm povr- 
Sinu na ekranu, tako da se centar pravougaonika nalazi u 



centru ekrana, a stranice pravougaonika da su paralelne sa 
ivicama ekrana. Koordinate jednog temena pravougaonika 
birati sluCajnim izborom, a ostale odrediti simetriino u od- 
nosu na centar dkrana. UnutraSnjost pravougaonika ispu- 
niti tadkama, tako da tadka koja ne svetli bude osvetljena, 
a tadka koja svetli bude ugaSena. 

ReSenje: Program se moie zapisati u obliku: 

100 IPROGRAM GIO.5.2. 
no HOME 

120 X = INT(32*RND) 

130 Y = INT(24*RND) 

140 FOR I = X TO 63— X 

150 FOR J = Y TO 47— Y 

160 IF DOT I, J UNDOT I, J:ELSE DOT I,J 

170 NEXT J:NEXT I 

180 FOR I = rTO 2000 

190 IF KEY(4) GOTO 220 

200 NEXT I 

210 GOTO 120 

220 FOR X=0 TO 63 

230 FOR Y = 0 TO 47 

240 IF DOT X.Y UNDOT X,Y:ELSE DOT X,Y 
250 NEXT Y:NEXT X 
260 GOTO 260 

Teme dije se koordinate slndajno biraju ima koordinate 
Xe [0,31] i Ye [0,23], U koncentricnim dklushna od nared- 
be 140 do 170 vr§i se prolazak kroz unutraSnjost pravou- 
gaonika, tako da se ‘tadke pale ako ne svetle i gase ako sve- 
tle. Posle crtanja jednog pravougaonika program deka 18 
sokundi i ako korisnik pritisne taster D prc^ram prelazd na 
crtanje pravougaonika po ivici ekrana i vr§i dinamidko zau- 
stavljanje radunara. IzvrSavanjem programa GIO.5.2 moie 
se dobiti sledeca slika na ekranu: 



Krata^ izvod 


• Zamrzavanje dela ekrana vrSi se naredbom 

HOME (broj pozicije) 

• Brisanje ekrana vr§i se naredbom HOME. 

• UnoSenje jednog znaka sa tastature, bez njegovog 
izdavanja na ekranu, vrSi se fimkcijom KEY(0). 

• Osvetljenje podcelije sa koordinatama x i y vr§i se 
naredbom 


DOT x,y 


• Ga§enje podcelije sa koordinatama x i y vr§i se na- 
redbom 


UNDOT J{,y 


• Ispifiivanje da H je podcelija sa koordinatama x i y 
osvetljena aid ne vrSi se naredbom: 

IF DOT x.y{lista naredbi} [:(lista naredbi)] 

• PoCetno stanje dasovni'ka postavlja se kao vrednost 
azbudne promenljive Y$, kao na primer; 

Y$= ''00:00:00:00” 


• Startovanje ^asovnika vrSi se naredbom DOT*. 

• Zaustavljanje dasovnika vr§i se naredbom UNDOT*. 


Pilanja i zadaci za veibu 

1. Objasnite efekat zamrzavanja dela ekrana. 

2. ZaSto konstrukd'jii KEY(O) zovemo funkcijom, a ne 
naredbom ulaza? 

3. Kakva je razlika izmedu naredbi DOT i DOT* kao 
i izmedu naredbi UNDOT i UNDOT*. 

4. Sastavi'ti prt^ram koj'i oinetu adresu za jedno lice 
izdaje u oWiku adrese na poStanskom pismu okvirenu 
sludajno izabranim simbolima za okvir. 

5. Sastavitd program po ugledu na zadatak 10.5.2, u ko- 
jem se nece crtatd pravougaonik vec samo dzdavati 
jedna slu£ajno izabrana tadka i tri tacke koje odgo- 
varaju temenima pravougaonika iz zadatka 10.5.2. 

6. Sastaviti program za reSavanje tri jednadine sa tri 
nefKDznate i izmeriti vreme rada programa koristeci 
naredbe za rad sa Casovnikom. 
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11 

BASIC -MASINSKI JEZIK 

Naredbe BASIC-jezika se izvrSavaju na ra£unaru tako 
§to se pomo6u posebnc^ prc^rama interpretiraju. (^ai pro- 
gram je zapisan u ROM-imemoriji na maSinskom jeziku. U 
mnogim primenama ra<Sunara, ako -se ieli p^tici veca br- 
zina rada prograima, ■treba programe ili pojedme delove pro- 
grama pisati na maSinskom jeziku, jer ce se brie izvrSavati 
na radunaru od programa na BASIC-jeziku. Zato temo u 
ovoj glavi upoznati ned;e mogudnosti BASIC-jezika pomo<3u 
kojih korisnik moie koristiti maSinski nivo raduinara. Na- 
ravno, da bi se maSanSki nivo dobro iskoristio od stxane 
programera treba znati malimski jezik, u ovom slu^aju, mi- 
Kropiocesora Z80A. Ovde necemo ulaziti u detalje progra- 
miranja na maSinskom jeziku, jer to nije predmet ove knji- 
ge, all cemo pokazati samo mc^cnosti koje pruia BASIC- 
•jezik za vezu sa ma§i<nskim jezikom. 

11. 1. Heksadekadni brojevi 

Konstrukoije maSinskog jezika su zapisane u bmamoj 
azbuci. Kako slova biname azbuke mozerao oznadini sa 0 i 1, 
to su sve ove konstrukcije i^ke nula 1 jediinica. Ovakve 
niske nula i jediinica nisu pogodne za koriSdenje od strane 
korisnika ra6unara, pa se zato uvodi bmarno kodirani he- 
ksadekadnl brojni sislem u kojem se tetiri biname oifre 
ditaju kao jedna heksadekadna cifra. Prema tome, sadrzaj 
dnog bajta u memoriji mo2e se proCitati kao dve heksa- 
ddkadne cifre, odnosno sadrzaj dva bajta kao 4 heksade- 
kadne cifre. U BASIC-u je dozvoljeno korilcenje heksade- 
kadnih brojnih podataka. Heksadekadni brojni podatak je 
najviSe Cetvorooifreni heksadekadni broj. Ovakav broj se 
u memoriji registruje u dva bajta u binamom brojnom si- 
stemu u potpunom komplementu. Heksadekadne oitre su 0, 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D. E i F. Da bi se zapis heksa- 
dekadnog broja razlikovao od dekadnog ispred heksade- 
kadnc^ broja piSe se poseban specijalni znak (&). Tako je 
zapis &2AF1 heksadekadni broj 2AF1. Ako nas interesu'je 
dekadna vrednost koja odgovara ovom heksadekadnom bro- 
iu, to ce biti: 

(2AF1)i 6=2 • I6’-l-A • 16^ -EF • 16'-|-1 • 16‘'=2 ■ 16’-i-10 -16* -E 
-1-15 ■ 16' -El - 16''=(10993),o 

Heksadekadni broj 2AF1 u memoriji ra<5unara se registru- 
je u obli’ku niske nula i jedmica: 0010 1010 1111 0001. 06i- 
gledno da heksadekadni zapis brojeva omogucuje udobni- 
ji raid sa binamim sadrzajima, nego 5to je to sam binami 
sadriaj ili dekadni brojni sistem. 

Primer. Naredba 

PRINT &FF-E&FFFF 

izdaje rezultat 254, jer je (FF)i6=(255)io, a (FFFF)i6=( — l)io 
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11.2. Slobodan memorijski prostor 

Korisnik radunara ima odreden prostor u RAM-memo- 
riji za svoi pn^am .Ovaj prostor popunjava naredbama 
BASIC-jezika, pv^aciima i'li, kao Sto cemo videti, potprogra- 
mima na maSbiskom je^iku. Naravno, bice pc^odno da ko- 
risnik mo2e da dobije infornraoiju o slobodnom memorij- 
skom prostoru da bi mogao da planira koriScnje ovog pro 
stora. Ovo se moie postici funkcijom MEM. O^a funkcija, 
koja nema ai^menata, itma vrednost slobodnog memorij- 
skog prostora u bajtovima. Na primer, naredba 

PRINT MEM 

moie izdati broj 5062 ito znaii da u RAM-memoriji posto- 
ji slobodnih 5062 bajta za korisnika. 

11.3. Funkcija ditanja sadrzaja memorije 

Posebrdm funkdjama omoguceno je dtanje sadiiaja 
memorijskc^ podr^KStra ili registra. U englesikoj literaturi 
je uobidajeno da se sadiiaj. podregistra (8 delija) zove baji, 
a sadiiaj registra (16 delija) zove se red. Funkcija kojom se 
eita vrednost jednog bajta, pi5e se u obliku: 

BYTE(a) 

gde je a brojpi izraz 6ija celobrojna vrednost predstavlia 
adresu podregistra u memoriji 6iji se sadiiai javlja kao 
vrednost funkcije. Sadiiaj se tumadi kao osmobitni binar- 
ni neoznaden broj. Prema tome, vrednost funkcije bice iz 
intervala [0,255]. 

Funkcija kojom se data vrednost jedne redi, pi§e se u 
obliku 


WORD(a) 

gde je a brojni izraz diija oelobrojna vrednost predstavlja 
adresu registra u memoriji diji se sadiiaj javlja kao vr^- 
nost funkcije. Sadriai se tumada kao 16-to bitni binami oz- 
naden broj iz intervala [ — 2‘®. 2“ — 1], §to u dekadnom ob- 
liku ima vrednost [ — 32768,32767], 


Primer. Slededi program 

10 X$ = ''NIS” 

20 A=PTR X$ 

30 PRINT BYTE(A), BYTE(A+1), BYTE(A + 2) 

40 STOP 

dodeljuje azbudnoj promenljivoj X$ azbudni podatak NIS, 
a brojnoj promenljivoj A adresu polja u memoriji u kojem 
se nalazi tekuda vrednost pramenljive X$, U naredbi broj 
30 vrSi se izdavanje bajtova iz polja rezervisanog za vred- 
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nost promenljive X$ i to prva tri bajta. U naSem primeru 
ra^nar 6e izdati vrednosti 


78 73 94 

a to su -dekadine vredinosti kodnih re6i u ASCII-kodu redom 
za slova N, I 1 S (vidi tdbelu 5.7.1). 


11.4. Naredba za upis u memoriju 

Ako zelimo da menjaimo sadriaj memorijs'kih podre- 
gistara i registara i’li da updsujemo novi sadriaj u njih, to 
moiemo ostvariti naredbaima za upis u memoriju, Tako na- 
redba 

BYTE a.s 

gde a i s mogu bdti brojrri izrazi, upisuje sadriaj s u meano- 
rijski podregistar sa adresom a. Sadriaj koji se upisuje mo- 
ie biti najviSe dvocifren heksadekadni broj koji se u me- 
morijski podregistar upisuje kaO 8-mo bitni binami broj. 

Na sliCan naditn se moie upisati sadriaj u memorijski 
regi'Star sa naredbom 

WORD a.s 

gde a i 5 mogu biti brojni izrari. U ovom slu^aju se sadr- 
iaj s upisuje u memori'jski registar sa adresom a. Sadriaj 
koji se upisuje moie biti najviSe Cetvorocifreni heksade- 
kadni ‘broj 'koji se u memonij^ registar upisuje kao 16-to 
bitni binami broj. 

Primer I. Sledeci program 

10 X$ = ”N0VI BEOGRAD” 

?.0 FOR 1 = 0 TO 3 
30 BYTE PTR X$-l-I, 32 
40 NEXT I 
50 PRINT X$ 

60 STOP 

dodelju tekst NOVI BEOGRAD azbuCnoj promenljivoj X$, 
zatim se u ci'kkisu vr§i brisanje rebi NOVI postavljanjem 
praznina (kod 32, vidi tabelu 5.7.1). Na kraju. program iz- 
daje vrednost azbu6ne promenlj'i've X$ i to ce biti re£ BEO- 
gr^, a ispred re^i se izdaje 5 praznina. 

Primer 2. Slededi prc^ram 
10 A = 31 

20 WORD PTR A -I- 1 , &7800 
30 PRINT A 
40 STOP 

dodeljuje promenljivoi A vrednost 31. U naredbi 20 menja 
se ova vrednost, tako, kada se izda vrednost promenljive A 
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bice to broj 15.5. Za razumevanje ovog zadatka neophod- 
no je poznavanje na^uia registrovanja brojeva u pokretnom 
zarezu u memoriji raCunara. Kako to nije predmet ove knji- 
ge, to necerao objaSnjavati ovaj zadatak dublje, vec ostav- 
Ijamo £itocima koji poznaju prikazivanje brojeva u pokret- 
noujj zarezu da objasne kako je dobijen broj 15.5 u ovom 
prt^ramu. ObjaSnjenje nadina registrovanja brojeva u po- 
kretnom zarezu moze se naci u knjigama u kojima se izu- 
dava maSinski jezik [2]. 


11.5. Potprogrami na masinskom jeziku 

U ovom odeljtku cemo videti da korisnik moze napisati 
i iz BASIC-prc^ama pozvati potprogram na maSinskom je- 
ziku. Medutim, javlja se problem u kojem delu memorije 
registrovati potprogram na maSinskom jeziku, a da se ovaj 
ne preklopi sa zonom BASIC-programa ili nekim podacima 
koji se koriste u programu, Zato cemo morati da upozna- 
mo raspored programa a .p>oda'taka u memoriji, Ovo je pri- 
kazano u tabeli 11.5.1 . U tabeli je prikazana adresa u hel«a- 
dekadnom i dekadnom obliiku. kao i namena odgovarajuceg 
memorijskog prostora sa oznakom vrste mem<M-ije. Kao §to 
se vidi iz tabele Slobodan prostor se mo4e naci samo izmedu 
zone programa i brojmog niza. Medutim, zona programa se 
Siri prema vecwn adresama, a brojni niz prema manjim. Iz 
ovog razloga ovaj deo memorije nije pogodno koristiti za 
potprograme na maSioskom jeziku. Zato BASIC-interpreta- 
tor raspolaze komandom kojoan se podetak zone programa 
mo2e pomeriti prema vi^im adresama. To je komanda 

NEW n 

gde je n dekadni broj koji odreduje broj bajtova za koje se 
poraera podetak zone prc^rama. Tako ce novi pocetak zone 
programa biti od adrese 11322-|-n. Potprogram mora biti 
napisan na ma§inskom jeziku mikroprocesora Z80A. Ova- 
kav potprogram moze se pozvati iz BASIC-programa funkci- 
jom 

USR{a) 

?de je a adresa prve naredbe potprograma na maSinskora 
jeziku. Vrednost potprograma USR je sadriaj registra HL 
u mkroprocesoru Z80A. Ova vrednost ne mora da bude zna- 
dajna kao rezultat rada potprograma, jer potprogram moze 
da vr§i znadajnu obradu podataka, a da se to ne vidi kroz 
sadriaj registra HL. S obzirom da potprogram USR ima 
ulogu funkcije to se poziva u programu tako §to se moze 
navesti kao ailment brojnc^ izraza. Najdelce ce biti po- 
godno prelazak na potprogram izvrSiti naredbom 

Y=:USR(a) 

gde dodeljena vrednost promenljivoj Y ne mora biti od 
znadaja. 
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Adresa Namena adresnog 

;-| dekadnal prostora 


0 Sistemski programi. ROM 

BASIC-interpretator. 



Promenljive i pokazivaii 


11322 Zona programa. I 



Tabela 11.5.1. Namena memorijskog prostora 


Korisnici koii iele da koriste maSinski nivo program!- 
ranja mogu korisnim intervencijama na sadrzaj registara. 

su inace pod kontrolom sistemskih programa, proiz- 
vesti korisne i interesarrtne akoije u svom programu. Za 
0 je neophodno dobro poznavanje funkcije poiednih •si- 
stemskih potprc^rama i programa. Korinik moie pogreS- 
nim intervencijama onemoguciti ispravan rad sistemskih 
programa, ali ne moze ovim intervencijama pokvariti ra- 
dunar. Ako u jednom trenufku korisnilc primeti da radu- 
nar normalno ne funkoioniSe, ireba pritisnuti taster RESET 
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na zadnjoj plod racunara. Ako ovo ne pomogne, tada je- 
dnostavnim iskljuienjem i ponovnim ukljudenjem raduna- 
ra sve de biti dovedeno u normalno podetno stanje. Medu- 
da bi korisnik mogao da interveniSe na nivou sistem- 
skih prc^rama mora da poznaje adrese znadajnih regista- 
ra i zona u memoriji i njlhovu namenu u sistemskim pro- 
gramima. U tabeli 11.5.2 prikazane su neke od ovih adresa. 
U sledebim primeriina ilustrovademo koriScenje sistemskih 
potprograma i pisanje potiprograma na malinskom jeziku. 



VeMdi- 

Podet- 


1 

dekad 

na 

na zone 
u bajt- 
ovima 

no sta- 
nje 

Namena zone 

2800 

10240 

512 

20 

slika na ekranu 

2A00 

10752 

104 

00 

zona brojnih promenljivih (A — Z) 

2A68 


2 

2800 


2A6A 

10858 

2 

3800 

kraj memorije 

2AftC 

10860 

2 

00 

zamrzavanje ekrana 


10864 

16 

00 

promenljiva X$ 


10880 

16 

00 

promenljiva Y$ 


10901 

2 

00 

pokazivad broja reda u programu za 
vreme izvrSavanja CALL i 

FOR-NEXT 

2A99 

10905 

2 

00 

velidina azbudnog niza 


10909 

2 

2C3C 

pokaizvad programske datoteke 



I 

OB 

horizontalna pozicija slike na ekranu 


11183 

1 

00 

startovanje dasovnika (sed- 
mi bit postavljen u jedinicu) 




00 

pjomeranje slike (brojad) 




00 

pokazivad pomeranja slike 

2BB6 



00 

ulazni prihvatnik 


11318 

2 

2C3A 

pokaizvad podetka BASIC-programa 

2C3A 

11322 


2C3A 

00 

pokazivad kraja BASIC-programa 
zona BASIC-programa 


Tabela 1 1.5.2. Adrese nekih zona sistemske namene 


Primer I. 

Za vreme rada radunar GALAKSIJA veliki deo 
vremena troSi na odriavanje slike na ekranu. Zapravo, 50 
puta u selcundi proizvodi prekid izvrSavanja programa da bi 
se opsluiio ekran. Samo ta'ko se moie dobiti solidan kvali- 
tet 'sli'ke na ekranu. Ako korisnaik ieli da radunar ne preki- 
da proces radunanja. radi on^avanja slrke na ekranu. to 
moie postici onemogucavanjeim prekida radi odriavanja 
slike. Ovo se mo2e postici pozivom potprograma USR(14), 
a ponovno omogucavanje prekida postiie se potprogramom 
USR(22) ili dolaskom na naredbu kraja programa STOP, 
kao i pritiskom na taster BRK ili RESET. Da bismo ilustro- 
vali razliku u brzini rada radumara bez odriavanja i sa odr- 
iavanjem siike na ekranu posmatrajmo sledeci program: 


108 


10 X = USR(14) 

20 Y = 0 

30 FOR I = I TO 2000 
40 Y = Y + I*I 
50 NEXT I 
60 PRINT Y 
70 STOP 

Ako se ovaj program iizvrSi komandom RUN, tada ce na 
poeetku programa (naredba 10) biti onemogucen prekid 
programa, nece se odiiavati sWka na ekranu i program ce 
raditi oko 18 sekundi. Medutim, a'ko isti program izvrjimo 
sa RUN 20 tada nece dooi do onemogucavanja prekida, i 
program ce se izvrSavati sa odriavanjem slika na ekranu. 
U ovom sludaju program ce trajati oko 53 sekunde. 

Primer 2. 

Sadrzaj podr^istra sa adresom 2BA8 odgovoran 
je za horizontalni poloiaj slike na ekranu. Poietno stanje 
ovog podregistra je (OB)i6. Medutim, ako se ova vrednost 
promeni, na primer, naredbom 

BYTE &2BA8,&F 

na &F, tada ce doci do pomeranja slike na ekranu udesno. 
Vracanje slake moie se postici ponovnim postavljanjem 
(OB)i6 u podregistar 2BA8, 


11.6. Snimanje ma5inskih programa 

Komandom SAVE snima se sadrzaj zone programa na 
kasetofonu. Medutim, ako se ieli snimiti bilo koji deo me- 
morije tada se moze kordstiiti komanda 

SAVE n,m 

gde su n i m podetna i krajnja adresa zone u memoriji diji 
se sadriaj snima. Unolenje ovako srtimljenog prc^rama sa 
k^ete u RAMmiemoriju vr§i se komandom OLD. Medutim, 
ako je napdsan poziciono<ieza\dsan potprogram na maSin- 
skom jeziiku, onda se ovakav potprogram moie unefi sa ka- 
sete u RAM-memoriju komandom: 

OLD k 

gde je k dekadnii broj koji odreduje broj bajtova za koji se 
pomera upis u memoriji u odnosu na podetak zone progra- 
ma (&2C3A). Za k>0 pomeranje se vi^i prema viSim adre- 
sama, a za k<0 prema nizim adresama u memoriji. 

Ako se za ma§insloi potprc^ram rezerviie memorijski 
prostor pomerainijem zone programa (komanda NEW n), 
tada se snimanje maSimSkog potprograma i BASIC-prc^ra- 
ma moze izvrSiti komandom SAVE, jer ova naredba snima 
deo memorije od adrese &2C3A do kraja BASIC-programa. 
Citanje ovako snimljenog programa vr§i se naredbom OLD. 
Verdfikacija izvrienog snimanja moze se izvrSiti komandom 
OLD?. 
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11.7. ReSeni zadaci 


11.7.1. Sastaviti BASIC-program koji upisuje u memo- 
riju potprt^ram na maSin'skom jezilku koji postavlja uneti 
znak sa ulaza u sve celije ekrana. 

Reienje: Potprogram na maSinskom Jeziku bice zapisan u 
okviru pASIC-programa u obliku programske datoteke. Pre 
unoSenja programa treba primeniti komandu NEW 15, da 
bi se oslobodio prostor za smeStaj maSinskog potprograma. 
Program se moie zaipisati u obliku: 

10 FOR I = &2C3A TO &2C48 
20 TAKE A 
30 BYTE I.A 
40 NEXT I 
50 INPUT X$ 

60 BYTE &2C41,BYTE(PTR X$) 

70 X = USR(&2C3A) 

80 GOTO 80 

90 # &01.&;00,&02,&21.&00,&28,&36.&4I 
100 # &23,&0B,&CB,&78,&28.&F8.&C9 

Izvriavanjem prc^rama vrSa se upis maSmskog potprogra- 
ma od adrese 2C3A do 2C48. Potprogram je zapisan u vidu 
heksadekadnih brojeva u naredbama pod brojevima 90 i 100. 
UnoSenjem bilo kojeg znaka sa tastature, izvr§i se postav- 
Ijanje odgovarajuceg koda u potprogram (adresa 2C41), a 
zatim prelaskoim na potprogram (naredba 70) izvrSi se ma- 
Sinski potprogram od adrese 2C3A. Poslednja naredba pot- 
pn^rama (C9) izvrS.i povratak u program u kojem dolazi 
do dinami6kog zaustavljanja rafunara. 

11.7.2. Sastaviti program koji promenljivim A,B,C 

Z dodelju'je redom brojeve 1, 2. 3, ... . 26. 

ReSenje: Primemicemo malo neobicno reSenje; ta'kvo, da se 
u programu izvrii zabtevano postavljanje primenom pro- 
gramske modiftkacije. Program se moze zapisati u obliku: 

10 FOR 1 = 1 TO 26 
20 BYTE 11358,64 + 1 
30 A = I 
40 NEXT I 
50 1 = 9 
60 STOP 

Program se izvrJava tako da se u naredbi 30 nromenljiva 
A menja redom u promenljive A, B, C, . . . , Z. Po izlasku iz 
r.iklrisa izvrii se postavljanje promenljive I na vrednost 9, 
jer je ova promenljiva indeks ciklusa, pa se njena vrednost 
menja u ciklusu. Posle izvrSavanja ovc^ programa. korisniik 
se mo2e uveriti u korefktnost izdavaniem vr^nosti promem- 
Ijivih. Tako, na primer, naredba PRINT Z izdaje vrednost 
26 kd. 

U programiranju nije preporu61jivo koristiti program- 
sku modifikaciju, jer ova moie biti uzrok greSaka koje se 
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vrlo te§ko otkrivaju -u prc^ratmu. Ovim zadarkom smo ze- 
leld samo da pokaiemo kakvi neobitni efekti mogu biti po- 
stignuti na nivou maMnskog jezika. 


Kratak izvod 

• Heksadekadni brojevi se pi§u u obliku &nnnn, gde je 
n heksadekadna oifra. 

• Slobodan memorijski prostor se moze odrediti kao 
vrednost funkciie MEM. 

• Sadrzaj memorijskog podregistra moie se dobiti kao 
vrednost funkcije 


BYTE(a) 

gde je a adresa podregistra. 

• Sadrzaj memorijsikog registra moze se dobiti kao 
vrednost funkcd'je 


WORD(a) 

gde je a adresa rostra. 

• Naredba za upts u podregistar 

BYTE a,s 

gde je a adresa podregistra, a s vrednost koja se 
upisuje. 

• Naredba za upis u registar 

WORD a,s 

gde je a adresa registra, a s vrednost koja se upisuje. 

• Poziv potprc^rama na maSinskom jeziku pile se u 
obbku funkdje; 


USR(a) 

gde je a adresa prve naredbe potprograma. 

• Pomeranje zone programa moie se izvr§iti komai>dom 

NEW n 

gde je n dekadni broj koji odreduje broj bajtova za 
koji se vrSi pomeranje. 

• Snimanje delova memorije moie se vrSiti komandom 

SAVE n,m 

gde su n i m, po^etna i krajnja adresa zone u memo- 
riji. 

• Pomeranje adrese od koje se vr§i upis sa kasete u 
memoriju, mcAe se izvrSi'ti komandom 

OLD k 
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gde je k dekadni broj koji odreduje broj bajtova za 
koji se vrii pomeramje 


Pitanja i zadaci za velbu 

1. Objasniti kalko se moie efekat 'komaiide NEW 20 postidi 
pomoCTJ naredbi BASIC-jezika, promenom stanja regi- 
stara koje koriste sistemski programi. 

2. Uneti BASIC-program 

10 INPUT X 

20 PRINT X,X*X.X*X*X 

30 STOP 

i odredki koUko bajtova zauzima u memoriji, kao i broj 
slobodnih bajtova u memoriji. 

3. Objasniti kako se mc^ postid veda brzina izvrSavanja 
prograima. Da li se za merenje vremena izvrSavanja prd- 
grama u re&mu brzog rada moie koristiti iasovnik u ra- 
Cunaru? 

4. Koristed fiinkdju BYTE ispitati nadin registrovanja 
BASIC-programa, iz zadatka 2, u zoni programa u memo- 
riji. 
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12 

PROGRAMSKE TEHNIKE 


U prethodnim poglavljiima upoznali smo BASIC-jezik 
za raounar GALAKSIJU. Medutim, poznavanje jezi'ka nije 
dovoljno za pisanje efikasnih programa. Za ovo je neopho- 
dna praksa. Kroz praksu se stiie iskustvo o pravilnoj i efi- 
kasnoj upotrebi konstrukcija jezika. Postupci koji mogu 
dopruieti efiikasnijem prc^ramiranju zovu se programsKe 
tehnike. Ove se dele na op§te i specrjalizovane. Opite pro- 
gramske tehnike nisu zavisne od jezika i konfiguracije siste- 
ma, dok se specijalizovane odnose na odreden programski 
jezik ili konfiguraciju sistema. Ovde ce biti redi o specijali- 
zovanim programskim tehnikama za raounar GALAKSIJU. 


12.1, Grananje po vrednosti logickog izraza 

Upoznali smo naredbu grananja {IF)po vrednosti rela- 
cijskog izraza. Za ispnitivanje slozenih uslova moie se kori- 
stiti veci broj naredbi usiovnog prelaska. Tako na primer 

IF A<0 IF B>0 PRINT’ BEOGRAD” 

izdaje tekst BEOGRAD samo ako je A<0 i B>0. Ovako 
zapi'sane IF-naredbe mogu koristiti samo jednu ELSE opci- 
ju. Tako, programski red 

IF A<0 IF B>0 PRINr'BEOGRAD”;ELSE PRINT 
■'ZAGREB” 

izdaje tekst BEOGRAD samo ako je A<0 i B>0, ali u sva- 
kom drugom slucaju, ako jedan od uslova ili oba nisu zado- 
voljedi, izdaje tekst ZAGREB. Obrazovanje sloienih ispiti- 
vanja navodenjem vi5e IFmaredbi moie se uprostiti ako se 
iskorisiti jedna jednostavna ^injenica iz realizacije vredno- 
sti relacijskog izraza u BASIC-interpretatoru. Vec smo na- 
veli da vredrrost relacijskog izraza moie biti T, ako je na- 
vedena relacija ta5na, c^nosno 1 ako navedena relaoija nije 
tacna. Ako se tma u vidu da se vrednost T ostvaruje kao 
brojna vrednost razli^ita od nule, a vrednost 1 kao nula, 
onda se ovo moze iskoristiti za rad sa logifikim izrazima. 
Tako, ako logiokoj vrednosti T pridruzimo brojnu vred- 
nost 1, a logidkoj vrednosti 1 brojnu vrednost nula, onda 
se ovo moze iskordstiti za obrazovanje logidkih izraza u ko- 
jima se logiike operacije A i V zamenjuju aritmetidkim 
operacijama mnozenja i sabiranja (tabela 12.1.1). Argumeai- 
ti ovakvog logidkog izraza mogu biti relacijski izrazi. Kao 
§to se vidi iz tabele vred'nost logidkih operacija bice 0. za 
i , odnosno 1 za T , pri ^emu je izuzetak logi^ka ILI opera- 
cija kada su oba argumenta jednaka jedinici. U ovom slu- 
caju vrednost logii’ke operacrje bide brojna vrednost 2. Me- 
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X 

V 

X • y 

x+y 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

1 

1 

0 

0 

1 

1 

1 

I 



Tabela 12.1.1. Ostvarenje logiCfcih operacija 


dutim, radunar de ipak korektno da titmaci vrednost logi- 
dkog izraza, iz razloga §to se u IF-naredbi brojna vredoost 
razlidita od nu'le tumadd kao T , a brojna vrednost nula kao 
1 . Imajuda ovo u vidu argirnienti logidkog izraza mogu biti 
aritmetidki i ^elacijs^ki izrazi. Ovde je jedini izuzetak sludaj 

IF X + Y PRINT''BEOGRAD’’ 

U ovom primeru, ako je X = p, a Y = — p gde je p^O, tada je 
X+Y=0, §to Tie odgovara logidkoj iriterpretaciji za X= T 
i Y= T , jer mora biti XVY = T . Ovo demo pokazati na sle- 
decim primerima. 

Primer I. 

Primer naveden na podetku ovog odeljka 
IF A<0 IF B>0 PRINT"BEOGRAD” 
moie se zapisati u obliku 

IF(A<0)*(B>0) PRINT’'BEOGRAD” 

Ovaj zapis se zasniva na dinjenici da, ako je A<0, tada rela- 
cijsici dzraz A<0 ima vrednost 1, a ako je B>0, tada relacij- 
ski izraz B>0 ima takode vrednost 1. pa je prodzvod ovih 
jedinica takode jedinica. a to znadi da su oba uslova zado- 
voljena. 

Ovde treba napomeaiuti da je ditljivost drugog zapisa 
bolja ako se zvezdica (*) data kao logicka I operacija (A). 
Medutim, nedostatak drugog zapisa je u tome Sto zvezdica 
oznadava operaciju mnoJenja, pa to moie dovesti do kon- 
fuzije, a i to, Sto se javlja operacija mnozenja. dini da se 
drugi zapis sporije izvrSava na ra^naru. 

Primer 2. 

Programski red 

IF R = 0 PRINT”R JE O’ lELSE PRINT”R NIJE 0” 

izdaje tekst R JE 0, ako je R=0, odnosno R NIJE 0, ako 
je R5 i40. Ovo se moie zapisati i u obliku. 

IF R PRINT”R NIJE 0”;ELSE PRINT”R JE 0” 

Oba programska reda dzdaju iste rezultate, a imaju razli- 
Cite zapise. Naravno, prvi zapis je bolji sa glediSta ditljd- 
vosti prc^rama. 
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t'rimer , . . . 

Sastaviti prc^ram ikoji za unete brojeve A i B sa 
ulaza izdaje tekst tJSLOV JE ISPUNJEN, ako je A<0 ill 
B>0. Program se moie zapisati u obliku: 

10 INPUT A;INPUT B 

20 IF A<0 PRINT”USLOV JE ISPUNJEN'';GOTO 10 
30 IF B>0 PRINT”USLOV JE ISPUNJEN'’;GOTO 10 
40 GOTO 

Medutkn, ako koristiimo mogucnosti zapisa logibke opera- 
cije ILI, tada se gomji program moze zapisati u obliku; 

10 INPUT ArINPUT B 

20 IF(A<0) + (B>0) PRINT''USLOV JE ISPUNJEN" 
;GOTO 10 
30 GOTO 10 

U sluCaju kada su oba uslova A<0 i B>0 tabna, izraiunava 
se vredjiost izraza (A<0) + (B>0) kao brojna vrednost 2, 
a to se uzima kao tadna vrednost logidkog izraza u IF-na- 
redbi. 


12.2. Rad sa azbudnim velicinama 


U BASIC-oi za radonnar GALAKSIJU moie se ispitivati 
samo jedn^kost azbudndh promenljivih. Ovo nije dovoljno 
za uredenje azbudnih podataika u azbucni redosl^, a takode 
ne postoji mi veci broj azbudnih fuiikcija. Ovo se moie na- 
doknadiri izgradmjom potprograma koji obavljaju funkcije 
za koje nedostaju naredbe u BASIC-jeziku. Za izgradnju 
ovih ^Tikcija treba imati u vidu da je ogranidavad azbud- 
nog podatka u memoriji nula-bait. To je bajt u kojem su 
svih 8 bita Tiuie. Tako, ako se izvrSi naredba 
X$= "BEOGRAD" 

tada de polje u memoriji u 'kojem se registruje tekuca vred- 
nost promenljive X$ imati sl^eci izgled; 

I BlElOIG|R|A|DI»|0|0I0l0 I 0 I 0 I OFO I 
01 2 34 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

gde je grafidkim simbolom • ozaiaden nula-baj-t. Adresa p^ 
Ija u memoriji je programski dostupna pomocu funkcije 
PTR X$. Ako se ovo ima u vidu odigledno da nije te§ko 
izgraditi, raspoloK'Vkn 'konstrukcijama BASIC-jezika, razne 
funkcije nad azbudnim velidinama. Tako, sledeci potprogram 
vrSi poredenje dva azbudna podatka koji su susedni elemen- 
ti aibudnog niza; 

3000 FOR K=0 TO 15 
3010 A = BYTE(PTRX$(I)-t-K) 

3020 B = BYTE(PTRX$(H-1)-I-K) 

3030 IFA-|-BELSEK = 0:RETURN 
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3040 IFA<B K=— 1:RETURN 
3050 IF A>B K=1:RETURN 
3060 NEXT K:K = 0;RETURN 

rezultat poredenja se postavlja kao vrednost promenljive 
K, na sleded natin: 

f— 1 ako je X$(I)<X$a + l) 

K=^ 0 ako je X$(I) = X$(I+ 1) 

[ +1 ako je X$(I)>X$(H-1) 

Ovaj potprogram se moie uspeSno koristhi za uredenje az- 
buinih nizova podatalka u arbudni redosled. Ovo cemo ilu- 
strovajti slededim primerom. 

Primer. 

Sastaviti program ikoji koristi gore navedeni potpro- 
gram za uredenje azbudnog niza podataka u azbu6ni redo- 
sled. 

AzbuCni podaci koje treba urediti neka se nalaze u pro- 
grams^koj datoteci. Bice 'to 6 prezimena koje treba izdati u 
azbucnom redosledu. Progr^i se moze zapisati u slededem 
obbku: 

10 lUREDENJE AZBUCNOG NIZA 
15 ARR$(5) 

20 FOR 1=0 TO 5 
30 TAKE X$(I) 

40 NEXT I 
50 J = 0 

60 FOR 1 = 0 TO 4 
70 CALL 3000 

80 IFK=1 X$=X$(I);X$(I)=X$(I-|-1):XS(I + 1) = X$:J = I 

90 NEXT I 

100 IF J=1 GOTO 50 

ilO FOR 1 = 0 TO 5 

120 PRINT X$(I) 

130 NEXT I 
140 STOP 

150 # "SOSKIC”, ’’POPOVIC”, "POPOV " 

160 # "ARSIC''."MILIC".''MILICEVIC” 

U prvom ciklusu (naredbe 20-!-40) izvrSi se prenosenje az- 
budnih podataka iz programske datoteke u azbucni niz. 
Uredenje niza je organizovano razmenom elemenata niza 
ako ne zadovoljavaju azbudni redosled (naredba 80) sve dok 
konatno svi elemenfi ne budu u azbucnom redosledu. Ka- 
kav je odnos elemenata niza X$(I) i X$(I-fl) utvrduje se 
potprogramom koji se poziva naredbom u redu broj 70. 
Izdavanje uredenih elemenata niza vr§i se u ciklusu od na- 
redbe 110 do 130. IzvrSavanjem ovog programa dobija se 
slededi izveStaj: 
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> RUN 

ARSIC 

MILIC 

MILICEVIC 

POPOV 

POPOVIC 

SOSKIC 


Kao §to se vidi prezimena su poredena u azbudni redosled. 
Kod ovog uredenja treba tmarti u vidu da su slova C, C, 2 
i S posl^nja slova azbuke. Ovo sledi iz tabele 5.7.1 u ko- 
joj su prikazane dekadne vrednosti pojedinih znakova azbu- 
ke u ASCII-kodu. 


12.3. USteda memorijskog proslora 

Racujiar GALAKSIJA raspolaze relativno malim kapa- 
citetom RAM-memorije koja je na raspolaganju korisniku. 
Zato ce desto korisniku bi'ti vaiino da zapiSe program koji 
angazuje §to je moguce manji prostor u memoriji racuna- 
ra. Memorijski prostor se mo2e uStedeti ako se pri pisanju 
programa pridrzavamo sledecih preporuka; 

• u programu ne koristiti naredbe za komentare(!), 

• sve sluibene redi, duze od dva slova, pisati samo sa 
podeitnim slovom iza kojeg sledi tadka, 

• pisati veci broj naredbi u programs'kom redu, 

• ne koristiti prazninu izmedu elementamih konstruk- 
cija u naredbi, 

• koristiti potprograme kad god je to moguce. 

Prve cetiri preporuke, kada se primene, znatoo smanjuju 
ditljivost prc^rama, ali doprinose u§tedi memorijskog pro- 
stora. Videli smo da broj reda moie bid od jednocifrenog 
do petocifrencg broja. Ovo bi moglo da navede na pomisao 
da treba koristiti §to je moguce manje brojeve redova. Me- 
dutim, ovo nije tadno iz razlc^a §to se broj reda uvek regi- 
struje kao neoznaden binami broj u jednom memorijskom 
registru (zauzima^dva bajta). 

Primer 

Sastavitd program ikojii na ekranu crta pravougao- 
nik za zadate koordinate tadaka A i B (si. 12.3.1). Program 
demo sastaviti tako da se na podetku programa uivose koor- 
dinate tadaka A i B, zatim izvrii brisanje ekrana, a onda cr- 
tanje na ekranu. Crtanje ce biti izvrseno tako da se najpre 

B (V,W) 


A(X,Y) 


SI. 12.3.1. 
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crtaju horizontakie, a zatim vertikalne straoice pravougao- 
nika. Na kraju se program zavrJava dinami^kim zaustavlja- 
njem racunara. Prikazacemo dva reSenja; u prvom ce biti 
zapisan program sa svim potrebnim komentarima, tako da 
ce program biti vrlo ditljiv, a u drugom zapisu bice dlustro- 
vana mogucnost koncizmog zapisa programa sa najmanjim 
zauzecem memorijskog proatora. Prvi zapis programa moie 
biti: 


10 IPROGRAM G12.3.1 

20 IPROGRAM CRTA PRAVOUGAONIK NA EKRANU 
30 PRINT’UNESITE KOORDINATE TACKE A:" 

40 INPUT X 
50 INPUT Y 

60 PRINT ’UNESITE KOORDINATE TACKE B:" 

70 INPUT V 
80 INPUT W 
90 IBRISANJE EKRANA 
100 HOME 

no ICRTANJE HORIZONTALNIH STRANICA 

120 FOR I = X TO V 

130 DOT I,W 

140 DOT I,Y 

150 NEXT I 

160 ICRTANJE VERTIKALNIH STRANICA 

170 FOR J=W TO Y 

180 DOT XJ 

190 DOT V,J 

200 NEXT J 

210 GOTO 210 


Koncizaiii zapus istcg programa: 

40I.X:I.Y:I,V:I.W:H. 

120F.I = XTOV:D.I,W:D.I,Y:N.I 
170F.J=WTOY:D.X,J:D.V.J:N.J 
210G.210 

Razlika u duJini programa je odgledna. Medutim, isto tako 
je vrlo odigledno da je koncizan zapis programa neditljiv, 
tea za pracenje, tesitiranje i ispravljanje greSaka. Zato ova- 
kav zapis ima smisla piimendli samo kada se radi o progra- 
mima za koje inaide ne po&toji dovoljno prostora u memo- 
riji, a takode i za programe i potprograme koji se nalaze u 
biblioteci. 


12.4. Razvijanje programa 


Programiranje nije samo pisanje programa, kao 5to se 
to Cesto (misli. To je posao na izradi programa koji se sa- 
stojd od viSe faza: 

1. Definisanje probleraa 

2. Projektovanje prc^ama 

3. Pisanje programa 
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4. Ispitivanje prc^ama 

5. Izrada dokumeirtacije 

6. Odriavanje programa 

Kao §to se vidd pianje prc^rama je jedna od oyih 6 zna- 
tajnih faza. Pri tome treba naglasdti da se pisanje progra- 
ma moie relativno brzo i sd'Stematibno naufiiti. a za ostale 
faze to nije sltiiaj. Ovde cemo ukratko opisati svaku od 
navedenih faza rada: 

1. Definisanje problema obuhvata dobru postavku za- 
datka, definisanje ulaza, izlaza, obrade, mogucih izveStaja 
o greSkama, kao i uziimainje u obzir IJudskih faktora pri 
eksploatadji programa. 

2. Projektovanje programa obuhvata razradu defindci- 
je problema u oblik pogodan za pisanje programa. U ovoj 
fazi se kordsti pnikazivainje postupka reSavanja zadattka u 
oblrku blok-§ema, razbdjanje zadatka na podzadatke u ci- 
Iju primene modulamc^ programiranja, organizacdja modu- 
ia u sistem, kao i stn^tumo reSenje pojedinih modula. 

3. Pisanje programa je faza u kojoj se projektovan 
program zapisuje u nekom od jezika programiTanJa. Pri 
ovome pored programekih reSenja koja obezbeduju dobm 
stmkturu i dtljivost fjrograma treba imati u vidu i buduce 
ispi'tivanje d eksploatacijii programa. 

4. Ispitivanje programa dma za cilj provem korektno- 
sti prc^rama, ockrivanje i dspravku greSaka u programu, 
kao i proveru test primera na radunaru. 

5. Izrada dokumentacije je vaina faza rada, naroiito 
za programe koji se daju na koni^cenje drugim Ijuddma, kao 
Jto su ved apUkacdoni i sisteras'ki prc^rami. 

6. Odrzavanje programa je tesno vezano za dobru d^ 
kumerrtaciju programa. To je faza u kojoj se mogu unosdti 
razina poboljSanja u progralmu ili pro§irenja programa. Sve 
izmene je neopho^o proslediti u dokumentaoiji o pro- 
gramu. 

Sve ove tadke u izraxii programa su prisutne bez obziira 
koji jezi'k programiranja se koristi pri pisanju pro^ama. 
Mi se necemo opSimije baviti svim ovim fazama dzrade 
programa, jer se pretpostavlja da su one jasne ditaocu. Me- 
dutim, ipak demo neke probleme istadi kada se radi o pisa- 
nju programa na BASIC-jeziku. 


12.4.1. Pisanje programa 

U fazi projektovanja programa neophodno je dobro sa- 
gledati programsko ostvarenje ideje reSavanja zadatka na 
radunaru. Ovde se mdsli na izbor metode za obradu poda- 
taka, imoSanje ulazmih podataka 4 izdavanje rezultata. Za- 
tim uodadvanje pojedimh podzadattika u okvdru sloienog 
zadatka. Podzadatke organizovati §to viie u obliku potpro 
grama. Na ovaj nadin dzvrSiti §to bolju modularizadju pro- 
grama. Kada je ova faza dobro razradena moie se pristu- 
piti pisanju programa. 
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U pisanju programa vazno je da svaki prc^ramski pcxl- 
zadatak bude ostvaren sa Sto boljom programskom struk- 
turom. Zato treba, §to je mogude vile, p>oltovati princip)e 
strukturnog progr^iranja, a to zna6i da se svaki program 
gradi kao kompozioija tri elementarne strukture: linijske, 
razgranate i ciklidke, pri Cemu svaka od elementarnih struk- 
tura ima jedan ulaz i jedan izlaz. Medutmi, pored struktu- 
re programa ima jos dosta elemenata koji uticu na citlji- 
vost i razumljivost programa. To su zapisi strukture poda- 
taka koje se organizuju u programu, sadrzaj komentara i 
dr. Dakle, program sa istom funkcijom, moK btli zapisan 
na mnogo razl'icitih nadina. Nadin na koji ce programer 
ono Ito treba da radi jedmi program iini program- 
ski sttl. Dobar programski soil je onaj koji obezbeduje do- 
bru strukturu, ditljwost i razumljivost programa. Mi cemo 
se u sledecem iziaganju upoznati sa elementima koji mogu 
doprineti dobrom prc^rar^kom stilu pri pisanju programa 
na BASIC-jeziku. 


Modularnost programa 

Pri pisanju velikih programskih sistema, jedna od bit- 
nin komponenata u izgradnji sistema jeste modularnost 
prt^ama. Moduo predstavlja podzadatak koji ima svoju 
fuMcionalnu celinu u celom sistemu. Istina je da treba 
dobro razmisliti pri razbijanju zadatka na podzadatke, ali 
to je zapravo jedini put da se uspeSno ostvari veliki pro- 
gramskii sistem, kako se stanovilta izgradnje i testiranja, 
tako i sa stanovilta odriavanja i eksploatacije. Program- 
Ski moduo treba da sadra 20 do 50 programskih redova. 
Naravno, ne treba se trudifti da se mali programski zadaci 
razhiju na module, Modularnost se najbolje sprovodi kroz 
koncept potprograma, tako da potprogram dini moduo. 


Struktuiranost modula 

Dobra struktuiranost svakog modula znatno ce dopri- 
neti laiklem tesitimnju i razumevanju funkcije modula. Ovde 
se, pre svega, misli na kompoziciju elementarnih struktura 
u programskom ostvarenju modula, prema na^elima struk- 
tumog prc^ramiranja. Medutim, ako programer zeli da 
ostvari izuzetno duhovita relenja, koja nisu preporuiljiva 
sa gledilta struktumc^ programiranja, tada ih treba po- 
sebnim komentarima dobro objasiyiti. U programima treba, 
po pravilu izbegavati programSku modifikaciju, jer ova do- 
v<^i do telko razumljdvih programa, a posebno oteiava te- 
stiranje programa. Pri ostvarenju programskih modula vo- 
diti raduna da se programski kontrolilu razne neregularne 
Situacije koje mogu nastati i o ovome davati korisndku ia- 
sne izveltaje. Ovde se misli na regularnost ulazndh podata- 
ka, zatim nedozvoljene operacije, kao Ito je izradunavanje 
kvadratnog korena iz negativnog broja, deljenje nulom po- 
java prekoradenja i si. 



Siruktuiranost podataka 

U programiranju se dosta govori o struktuiranosti pro- 
grama, a manje o dobroj struktuiranosti p>odataka. Medu- 
tim, dobra strukluiranost podataka moze znatno da dopri- 
nese izgradnji ePfkasnijih i jasnijih programa. Navodimo ne- 
ke elemente koji opravdavaju ovu tvrdnju; 

• organizovati podatke u okviru niza take da se pro- 
lazak kroz podatke moze oi^anizovati u okviru ciklusa, 

• podatke treba zdruztti u jednu celinu u zapisu pro- 
gramske datoteke, a ne razbacivati ih po celom pre^ramu, 

• kod programiranja na ma§inskom ieziku. organizo- 
vati podatke tako da se §to bolje mogu iskoristiti raspolo- 
iivi nacini adresiranja u maSinskom jeziku, 

Standardizaeija forme 

Standardizaeija forme zapisa piv>grama, takode, dopri- 
nosi boljoj preglednosti programa. Ovo je narodito korisno 
kod pisanja dokumentaeije o programu. U ovom smislu bi- 
smo mogli navesti sledece; 

• na pocetku programa, u obliku komentara, opisati 
funkeiju programa, 

• ako se koristi azbueni niz navesti naredbu dimenzio- 
nisanja na pocetku programa pre drugih izvrinih naredbi, 

• navesti varijante o mogucem izvr§avanju prograima 
(meni), 

• program zavrSiiti naredbom STOP iii dinamidnim 
zau'Stavljanjem radunara. Na ovaj naCin ce biti jasnije da 
li je ceo program prisutan u memoriji racunara. 

Komentari 

Programeri se pri pisanju programa usredsrede na pi- 
sanje naredbi, a zaboravljaju znadaj komentara u progra- 
mu. Kasnije obiCno nemaju ni volje ni vremena da dopi§u 
komentare, Medutim, komentari su korisni u fazi testiranja 
programa, a neophodni u dokumentaeiji programa. O pisa- 
nju komentara moie se redd sledece; 

• svaka programska jedinica treba da ima uvodni ko- 
mentar u kojem se navodi funkeija programske jedinice i 
znacajni parametri, 

• za vece programske s.isteme na pocetku treba nave- 
sti ime autora programa, datum izrade i datum poslednjdh 
izmena u programu. 

• komentari koji se pi§u u programu treba da obja- 
Snjavaju ostvarenje postupka reSavanja zadatka, a ne da 
tumade naredbe. 


12,4.2. Ispitivanje programa 

Kada Je program napisan predstoji faza ispilivanja 
korektnosti programa. Ovo je vazan, a Cesto i teiak posao 
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u programiranju. Dakle, problem je dokazati da napisan 
prc^am reSava zadatak koji smo £eleli da reSimo. Bilo bi 
lepo da moiemo teorijski dokazati da program reSava po- 
stavljen zadatak. Ova'kva teorijska disciplina se razvija i 
postoje izvesni rezultati na ovom planu [6], Medutim, ovi 
re/ultati nisu takvi da imaju veoi znaiaj u praktidnom pro- 
gramiranju. Ostaje problem da se programer uveri u isprav- 
nost svog programa. Ovo se danas radi tako §to programer 
ispituje program na karakteristicnim primerima. Ako se 
program ponaSa korektno za izabrame primere, smatramo 
da je program dspravan. Medutim, jasno je da na ovaj na- 
6in ne mozemo dokazati korektnost, ve<5 samo nekorekt- 
nost programa. Dakle, u ovom odeljku ielkno da ulkaiemo 
na neke elemente koji mc^ doprkieti lakSem i brzem ispi- 
tivanju programa. Ispitivanje programa sadrzi sledece faze: 

• otkrivanje greSaka u programu, 

• otklanjanje otlkriveni'h greSaka i 

• merenje performansi prc^rama. 

Prve dve faze mogli bi nazvati ceSljanje programa (eng. de 
bugging), a trecu fazu testiranje programa (eng. testing). 
Odmah da kaiemo da se desto za sve tri faze kaze testira- 
nje prc^rama. Medutim, oitalac ce se lako slozki da se tre- 
ca faza bdtno razlikuje od prve dve.' Dakle. kroz prve dve 
faze mi zelkno da dobijemo korektan program, a u trecoj 
fazi ielimo, kroz test primere ilri merenjem, da utvrdimo 
neke vazne eksploatacione karakteristike programa. Narav- 
no, ove karakteristike ima smisla utvrdivati samo za kore- 
ktan program. U mnogim primenama, trecoj fazi se ne po- 
klanja veca paiinja. Medutim, lako cemo zakljutiti da ima 
elamenata koje treba ocenitd u ovoj tredoj fazi. Recimo, vre- 
me trajanja prt^rama, vreme reakcije programa na poru- 
ke korisnika, valjanost izvestaja za interaktivni rad, angazo- 
vanje memorijsikog prostora, mogucnosti pix>grama za rad 
u realnom vremenu (posebno u 'kontroli procesa) i si. U 
ovom izlaganju mi cemo se baviti, pre svega, problemom 
otkrivanja i otklanjanja greSaka u programu, Aktivnosti 
koje programer moie sprovesti u ovom smislu mozemo po- 
deli'ti na cetiri grupe; 

• priprema za ispitivanje programa, 

• programska podrSka ispitivanju programa, 

• otkrivanje greSaka d 

• otklanjanje greSaka. 

Ove grupe ne treba shvariti kao odvojene poslove, vec se 
u fazi ispitivanja programa aktivnosti iz ove ietiri grupe me- 
dusobno preplidu. 


Priprema za ispitivanje programa 

Programer mora izvrSdti solidnu pripremu za ispitiva- 
nje programa. pre nego §to je doSao na radunar da ispituje 
program. Nema smisla doci na radunar, radi ispitivanja 
programa, bez ikakve ideje kako pristupiti ispitivanju. Zato 
programer 'treba da ima u vidu sledece: 

• u fazi pisanja programa voditi raduna da predstoji 
ispitivanje programa. Sprovodenjera koncepcija modular- 
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nostd i dobre stniktuiranosii olakSace se ispitivanje pro- 
grama, 

• pripremiti ulazne podatke sa kojima ce se ispitivati 
program i odgovarajuce rezudtate, tako da se moie lako i 
tjrzo zaklju6iti da li se program izvrSava korektno, 

• sprovesti rutno lispitivanje programa za neke speci- 
ialne sludajeve, kao §to su; da li se ciklus ne izvrSava, da 
li se korektno jedanputa izvrSava da li je korektno grana- 
nje i si. 


Progratnska podrika ispitivanju programa 

Za poitrebe ispitivanja prc^rama desto se u program- 
skom sistemu nalaze posebni program! ‘koji omogucu ju la- 
ko ispitwanje programa. Ovo narocito vaii za simboKdki ni- 
vo programiranja. Na radunaru GALAKSIJA u ovom smi- 
ski cemo ukazati na: 

1. Komandu EDIT koja oraogucuje lako ispravljanje 
greSaka unutar jednc^ pix^ramskog r^a. 

2. Komanda RUN n koja omogucuje izvrSavanje pro- 
grama od zadatog broja reda (n). 

3. Snimanje celog programa ili delova programa na 
kaseti (komanda SAVE). Korisnik kad god razvija program 
treba da ima Jednu radiniu verziju programa na kaseti, Tako, 
ako ne moie da zavrSd rad na razvojo programa jednog da- 
na, moze unolenje i testiranje programa da nastavi slede- 

dana. 


Otkrivanje greSaka 

Ovo Je najvainija faza ispitivania prc^rama. Naravno 
ne mo5e se dati detaljao uputstvo kako otkriti preSku n 
programu, jer je broj i raznovrsnost mogucih greSaka ogro- 
man, Medutim, mc^ se dati neka opSta uputstva koja mo- 
gu biti od koristi'; 

• u programu obavezno vr^i'ti inicijalizaciju promenlji- 
vih ne oslanfajud se na neke pretpostavljene vrednosti, nor. 
smatrati da su pre izvrdenja programa vrednosti prbmenlji- 
vih nule, 

• proverite da li se dobro postavljaju i azuriraju bro- 
iadi u programu. kao i drug! polkazivad, na primer pokazi- 
vad programske datoteke, 

• Hsta mog'udih greSaka u prc^ramu je neogranicena. 
Uprkos tome u praksi se programeri brzo obude da locira- 
ju i otkrivaju gre§ke u programu bez obzira na njihovu ra- 
znovrsnost. 


Otklanjanje greSaka 

Svakako bi bilo najbolle otkriti sve greSke u prc^ramu, 
a zatim ih ispraviti. Medutim, najieSce programer ne moie 
ovako uspeSno da obavi ispravke u programu. Po otkriva- 
nju nekih gre§aka vrSi se njlhovo otklanjanje, a zaUm se 
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ponovo traga za drugim gre§kama itd. Kod otklanjanja gre- 
§aka treba imati u vidu sledece; 

• otkrivenu gre§ku treba u potpimosti razumeti, u ce- 
mu se sasto.ji i kakve efekte ima na rad programa. Ovakvu 
greS'ku treba otkloni'ti. Medutim, ne treba na brzinu doneti 
zaldjudak o greSci i otklanjati je, jer preti apasnost da se 
ispravni delovi programa ucine pogresnim, 

• svaku otkrivenu greSku odmah ispraviti, 

• ne zaboraviti da pri ispravljanju programa treba 
ispraviti i odgovarajuce komentare. 

Na kraju, kada su sve greS'ke otklonjene, treba za po- 
trebe dokumencije uraditi nekoli'ko karakteristicnih test pri- 
mera kojima se ilustruje rad d na6in koriScenja programa. 

12.4.3. Izrada dokumentacije 

Vecina programera ne voli pisanje dokumencije o pro- 
gramu, jer smatra da je rad na programu zavrSen onda ka- 
da program ispravno radi na radunaru. Medutim, dokumen- 
tacija je neophodna kako korisnicima programa, tako i 
autoru programa. Ako je potrebno vrSiti bilo ka'kve izmene 
tli dopune programa. to se bez dobre dokumencije ne moze 
sprovesti, Cak ni od strane autora programa. Dokumentaci- 
ja treba da sadrzi: 

• opis funkcije prcgrama, 

• teorijske osnove na kojima podiva program, sa spi- 
skom literature, 

• opStu blok-Semu programa u kojoj se vide veze izme- 
du pojedinih modula programa, 

• spisak potprograima sa opisom njihovih funkcija, po- 
sebno spisak zahtevanih pO'tprograma iz biblioteke, 

• opis ulaznih podataka i izlazrrih rezultata, kao i opis 
vainijih struktura podatdka u programu, 

• program sa test primerima, 

• opis performansi programa, 

• uputstvo za korilcenje programa i 

• opis mogucih izmena i dopuna programa. 

Naravno, izgled dokumentacije u veMkoj meri zavisi od na- 
mene i velidine programa. Programi koji dine vece program- 
ske sisteme mogu imati odvojeno pisanu doktimentaciju za 
instaliranje programa na ra^unarSkom sistemu, odrzavanje 
i koriScenje programa. 


12.5. Biblioteke potprograma 

Biblioteke potprograma predstavljaju veliku pomoc 
pri izradi programa. Koristedi bibliotsku korisnik brie do- 
lazi do programa, jer ne unosi preko tastature potprograme 
koji su vec u biblioteci i brie testira program jer su pot- 
programi vec provereni. Biblioteka potprograma moze biti 
razvijena od strane korisnika iii proizvodaca radunara. Pre- 
ma tome na kom jeziku su napisani potprogrami bibliote- 
ka moie biti: biblioteka BASIC-potprograma ill biblioteka 
tnalinskih potprograma. 
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Biblioieka BASIC-potprograma 


To su potprogrami koji se pozivaju naredbom CALL sa 
brojem prvog programsJcog reda u potprogramu. Ovakve 
potprograme treba programirati sa velikim brojevima re- 
dova (na primer prdko 5000). Kada je sastavljena bibHote- 
ka tada se na kaseti snime samo potprogrami biblioteke. 
Kada se zeli razviti program ikoji koristi potprograme bi- 
blioteke tada se prvo biblioteka prenese sa kasete u zonu 
programa. a zatim unese program ko}i se rarvija, izvrSi nje- 
govo testiranje i snimi program sa bibliotekom na 'kasetu 
(SAVE). Ovo neSto poveca du^linu programa na traci, jer je 
pridniiena i biblioteka, ali predstavlja jednostavan nacin 
da korisnik upotrebi bibliotekn BASIC-potprograma. Pri pi- 
sanju potprograma za bibMoteku, treba poStovati sledece 
preporuke; 


• birati velike brojeve programskih redova. tako da 
ne dolazi do preklapanja ovih brojeva sa brojevima 
redova ti programu, 

• u potprogramu, po mogucstvu, koristiti samo pro- 
menljive koje su ulazne, odnosno izlazne velicine pot- 
programa, 

• standardizovati imena promenljivih koje se koriste 
u potprogramima biblioteke, 

• ne programirati ulaz i izlaz u potprogramima, osim 
ako to nisu potprogrami dija je ovo jedina furvkcija. 

• obezbed'Jti §to manie angaiovanje memorijskog pro- 
stora za potrebe biblioteke. 

Poslednja preporuka se moze ostvariti ako se ne koriste 
komentari u potpropramima, praznine urrutar programskog 
reda iako se koristi skracivanje sluzbenih redi (pisanjem 
samo pocetnog slova sa tadkom). 


Biblioteka masinskih potprograma 

U ovom slucaju korisniik moze postupiti na sledeci na- 
cm; RezerviSe memorijski prostor za maSinske potprogra- 
me primenjujudi komandu NEW n, a zatim se unoSenje 
potoroqrama moze izvrSiti izvrSavanjem naredbi BYTE, a 
jo§ bolje pomocu BASIC-programa u koiem se kao program- 
ska datoteka nalazi potprogram na maSinskom jeziku. Ovo 
je primenjeno u zadatku 11.7.1. Kada je unoSenje ootnro- 
grama i niihovo testirainje zavrseno uni§ti se BASlC-pro- 
gram. naredba po naredba (unolentem. samo broieva redo- 
va). ili naredbom WORD &2C38. WORD(&2C36) ili koman- 
dom NEW n, gde je n isti dekadni broi sa kojim je pretho- 
dno izvrSeno nomeranje podetka BASIC-programa. Posle 
ovoffa biblioteka maiimSklh potproprama moze biti snimlje- 
na komandom SAVE. Kada se zeli razviti BASIC-program 


125 



koji koris-ti ova'kvu bibliotfilku, tada se prvo unese biblioteka 
sa 'kasete u memoriju 'komandom OLD, a zatim korisni'k 
moze unositi i teslirati BASIC-program, Ovde je vatoo pri- 
metiti da korisnik ne sme da primeni komandu NEW za 
vreme razvoja programa, jer bi kbrisao i bi'biioteku maSin- 
skih potprograma. Kada je program razvijen moze se sni- 
miti zaj^no sa bibWoteikom na kaseti, a zatim jk) potrebi 
koristiiti. 
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DODATAK 1 

OPIS PROGRAMSKIH JEZIKA 


lako su veStacki jezici znatno siroma&niji od prirodnih 
jezi'ka. oni se grade na sld£aii naciu. Najpre se uvodi azbu- 
ka jeziika. Redanjem sLmbola azbuke grade konstrukcije 
u jezi'ku. Proizvoljan niz simbola iz azbuke jezika zvacfemo 
niska. Vaino je uoditi da neke iriske pripadaju jeziku, a ne- 
ke ne pripadaju jeziku. Take je srpskohrvatski jezitk izgra- 
den nad azbukoin od 30 slova. Ndke niske slova predstav- 
Ijaju redi u jeziku, a neke niske ne dine redi. Na slidan na- 
neki nizovi redi dme redenice, a neki ne dine redenice. 
Nauka o jeziku koja izudava koje niske simbola dine pra- 
vilne konstrukeije u jeziku zove se sintaksa. Sinitaksa pri- 
rodnih jezika drfinisana je gramatikom jezika. Gramatiku 
jezika dini Skup pravila, na osnovu kojih se za svaku nisku 
simbola u jeziku moze redi da li' niska pripada ili ne pripa- 
da jeziku. Medutim, konstrukeije u jeziku imaju i odrede- 
no znadenje. Nairka o jeziku koja izudava znadenje kon- 
strukeija u jeziku zove se semantika. Mnoge ideje i pojmovi 
iz prirodnih jezika prenose se i 'korrste u veStadkim jezi- 
cima, a takode razvoj teorije formalnih jezika doprinosi 
izudavanju prirodnih jezika. 

Jedan od vaznih problema u izudavanju programskih 
jezika jeste opis smtakse i semantike jezika, Programski je- 
zioi slu^e za zapis algori'lma po kojem radunar treba da izvr- 
§ava niz operaoija pri reSavanju wiredenog zadatka. Prema 
tome, to su jezici u kojima sve mora biti zapisano precizno 
i bez ikakvih dvosmislenositj. Jednoznadno definisanie sin- 
takse i sementike pre^ramskih jezika znadajno je kako za 
korisnike, tako i za konstruktore pre^ramskih jezika. Da- 
nas su posebno dobro razvijeni iezici za opis sintakse pro- 
gramskih jezika. Za jezik koji sluzi za opis sintakse pro- 
gramskog jezika kaiemo da je metaprogramski U ovoj 
knjizi korist.i se tzv. Bekusova notaeija, kao metapre^am- 
ski jezik, za opis prc^raimskog jezika BASIC. 

Neka su J i M dva jezika. Ako se jezik J opisuie jezikom 
M onda je J jezik, a M metajezik. NiSke simbola jezika J 
zovu se metakonstante u jeziku M. Pojmovi koji se defini§u 
u jeziku J zovu se metapromenljive u jeziku M. Metaoro- 
menljiva se pile kao tekst izmedu ueaonih zagrada. Meta- 
konstanta se moze dodeliti kao vrednost raetapromenljivoi. 
Melaizraz je sastavljen od metakonstanti i metaoromenlii- 
vih medu sobom razdvojenih metaoperaeijama. Metaopera- 
dja moze biti operaeija spajanja ili razdvajanja. Operaeija 
spajanja pile se u obliku 


a dita se "a za kojim sledi 6”, gde su a i-3 metakoitstante, 
metapromenljive ili metaizrazi. Operaeija razdvajanja pile 
se u obliku 
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a iita se ”a ili 3", gde su a i 3 metakonstante, metapromen- 
Ijive ill metaizrazi- Metaformula iH definiciona jednaiina 
sadrzi metapromenJjivu i metaizraz medu sobom razdvoje- 
ne simbolom za operaciju definisanja (:: = ), tj. 

Y =4' 


i 6ita se "y to je 4'" gde je y metapromenljiva a 4 metaizraz. 
Metapromenljiva y. na levoj strani definidone jednacine, 
predstavlja pojam koji se definiSe u jeziku J. Metaizraz 4 
generise metakonstatntu, odnosno nisku simbola u jeziku 
J, koja moze biti dodeljena metapromenljivoj y. Broj sim- 
boia u niski odreduje duzinu niske. Niska koja ne sadrzi ni- 
jedan simbol zove se praina niska i ima du?.inu 0. Da bismo 
omogucili kraci zaprs definioija u jeziku uvescemo sledece 
oznake; 

i — puta i+l — puta j — puta 


gde je i>0, j>i. Za i=0 vazi: 

[a];, = e!al«al,..|aa...a 
j — puta 


gde je e prazna niska, a a element jezika. Takode, vaze ozna- 
ke: 


[ajo = [a]* 

[a]r= [a]’ 


pri cemu je u svakoj implementadji (ostvarenju na racu- 
naru) programSkog jezika gornja granica ponavljanja ogra- 
nidena. Tako ce ovo ograni^enje u implementaciji BASIC-je- 
zika biti duiina iednog reda (125 znakova). Kako vrio cesto 
u konstrukcijama programskih iezika neki element jezika 
moie biti naveden ili izostavljen koristi se i oznaka 

[a]U M 


Da bismo povecali culjivost definicija uvodimo i konvenciju 
Sto znaCi da se bira jedan od navedonih elemenala. 
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Bekusova notacija se korrsti za definisanje sintakse 
programskc^ jezika. Za opis semanti'ke koristi se opis akci* 
je koju proizvodi odredena konstrukcija jezika na racuna- 
ru. Akcija se opisuje na srpskohrvatskom jeziku. 

Primer I 

Primenu Bakusove notacije objasnicemo na upro- 
scenom primeru izgradnje prostih redenica u prirodnom 
jeziku, Znadi, pcjaan koji zelimo da definilemo jeste pro- 
sta redenica i to ce bill metapromenljiva u Bekusovoj nota- 
ciji- Da bismo lak§e defmisali pravila izgradnje sloienih 
konstrukcija u prirodnom jeziku uvodimo tzv. gramaticke 
kategorije, kao Sto su subjekt, predikat, imenica, zamenica, 
glagol ltd. Sve gramatiidke kategorije javljaju se kao meta- 
promenljive u Bekusovoj notaciji. 

Tako se uproScena sintaksa prostih redenica moie za- 
pisati u obliku 

(prosta redenica) ::= <subjekat)0(predikat). 

( subjekat ) ::= { iimenica > I ( zamenica ) 

(‘imenica ) ; ; = Mirko I Darko I Milica 1 Jovan I 
Pera I Danica I Radomir 
< zamenica ) : ; = On I Ona I Ono 
(predikat) ::= (glagol) 

( glagol ) : : = trdi I radi I stoji I udi I dita 
pi§e i peva 1 skade 

Ovde smo uzeli da je jezik J skup prostih redenica. Azbuka 
jezfka J je skup veli'kih i malih slova, praznina (oznaden 
sa t-i) i tac-ka. Navedena gramatika generiSe neke proste 
redenice.kao 

M'irko trdi. 

Ona pi§e. 

Radomir peva. 

Naravno, te§ko bi bilo opisati sintaksu prirodnog iezika u 
opisanoj notaciji, ali ovaj primer ilustruje smisao uvede- 
ne notacije. 

Primer 2. Koristeci Bekusovu notaciju ooisati zapis celih 
hrojeva u dekadnom brojnom sistemu. Ceo broj moiemo 
definisati na sledeci nadin: 

(ceo broi l:: = r ± ir(cifra)V 
(cifra):: = 0lll2l3l4 I5I6I7I8I9 

NaveSdemo neke primere celih brojeva koje generiSe nave- 
dena gramatika: 

124 —5 -1-508 0 —0 —0140 

Na slidan nadin se mogu opisati i .svi drugi Dojmovi u pro- 
gramskom jeziku, kao §to su promenijive, izrazi, naredbe, 
potprogrami i programi. 
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DODATAK 2 

KOMANDE INTERPRETATORA I 
TASTATURNE KOMANDE 


KOMANDE INTERPRETATORA 


Komanda za ispravljanje naredbi 
EDIT (broj reda) 

Zna^enje; Bii^e ekran d programSki rad se navedemm bro- 
jem reda dzdaje na podetku ekraua. Tasteri ozna- 
Ceni strelicama nalevo i nadesno omoguouju po- 
meranje pokazivada pozicije na ekranu, a taster 
DEL brisan je znalkova desno od pokazivaCa. Uba- 
civanje novog tejcsta vrSi se od pozicije pokazi- 
vaCa jednostavnim ’kucanjem na tastaturi. Isprav- 
ljanje se zavrSava pritiskom na taster ENTER. 


Komanda za izdavanje programa 
LIST [(broj reda)] 

Znadenje: Ako nije naveden broj reda izdaje BASIC-pro- 
gram od podetka prc^ama do kraja programa 
na ekranu. Ako je naveden broj reda tada se 
j^aje prc^raim od zadatog broja reda do kraja 
programa. Izdavanje se vr§i samo za vreme dok 
je taster ENTER ill STOP/LIST pritisnut. 


Komanda za brisanje programa 
NEW [(dekadni broj )] 

Znadenje: Bri§e BASIC-program u zoni programa i .postav- 
Ija podeta'k zone programa od, u sistemu, pret- 
postavljene adrese. Ako je naveden dekadni broj 
tada se po(?etak zone programa pomera za nave- 
deni broj bajtova prema vilim adresama u RAM- 
-memoriji. 


Komanda za udtivanje sa trake 
OLD [{dekadni broj)] 
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Znadenje: Unosi sadrzaj sa kasete u RAM-memoriju. Ako 
je naveden ddkadni broj tada se sadriaj sa tra- 
ke oiditava u zonu memorije dija je pocetna adre- 
sa pomerena u odnosu na pretpostavljemi vred- 
nost podetne adrese zone pix^rama, za broj baj- 
tova ukazan dekadnitm brojem u komandi OLD. 


Komanda za verifikaciju snimljenog programa 
OLD? 

Znaienje: Vr§i 6itanje programa sa trake i poredi ga sa 
programom u memoriji. Ako ne postoji razlika 
verifikacija se zavrSava bez poruke, Ako posto- 
ji razl'ika izmedu programa na traci i prc^rama 
u memoriji tada se javija poruka WHAT?. 


Komanda za izvrSavanje programa 
RUN [(broj reda)] 

Znadenje: Vr§i prelazak na izvrSavanje programa od po- 
detka pix^rama. Ako je naveden broj reda tada 
izvrSavanje programa podmje od naveden<^ bro- 
ja reda. 


Komanda za izvrSavanje programa 

SAVE [(brojni podatak>,<'brojni podatak)] 

Znacenje: VrSi snimanje programa iz zone programa, od 
pretpostavljene podetne adrese zone programa 
(&2C3A). na tralkfu. Ako su navedeni brojni poda- 
ci, onda ovi definiSu podetnu i krajrrju adresu 
zone u memonijd, diji se sadrzaj snima. 


TASTATURNE KOMANDE 


Brisanje ekrana i unetog znaka 


SHIFT/DEL — briSe ekran i postavlja pokazivad 
pozicije na ekranu na podetak pr- 
vc^ r^a na ekranu, 

— > — briSe poslednji uneti znak u teku- 
dem ulaznom slogu. 



UnoSenje naredbi i komandi 

ENTER — unosi tdkudi ulazni slog i postavlja 
pokaziva£ pozicije na ekranu na po- 
detak slededeg reda. 


Izdavanje programa 

LIST — izdaje program iz zone programa na 

ekranu za vreme dok se itaster drii 
prditisnut. 


Ispravke naredbi komandom EDIT 

— pomera pokazivaf poeicije za jedno 

mesto ulevo na ekranu, 

► — pjomera pokaziva^ pozicije za jedno 

mesto oidesno na ekranu, 

DEL — briSe znak desno od pokazivada po- 

zicije na ekranu, 

ENTER — zaviriava ispravljanje programskog 
r^a i ispravljen programski red 
unosi u zonu programa. 


Viiestruko unoSenje 

REPT — ponaivlja posledmji unetd znak za 

vreme doik je taster pritisnut. 


Komande od znadaja za vreme tzvrSavania programa 

DEL — suspenduju izvTSavanje programa 

za vreme dok je taster pritisnut. 

BRK — prekida izvrlavanje programa i iz- 

daje izveStaj: 

BREAK <brojreda) 
gde je broj reda. broj programsk<^ 
reda koji treba da se izvrii kao sle- 
ded programski red u programu. 
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SINTAKSA I SEMANTIKA 
BASIC-JEZIKA 


DODATAK 3 


AZBUKA 


(simbol): : = <asirK>vn!i simbol) I (izveden simbol) 

(oanavni simbol): : = {'Slovo) I (cifra) I {specijalniznak) 
I (YU-slovo) 

(slovo): :=a)b]c|d|e1f|g1h|i|j1k| 
Ll Ml N I 0| P] Q iR| S |T |U[ 

Vj W1 X I Y I Z 

(YU-slovo>: := C I C I Z 1 S 

<cifra>: :=0 1 1 1 2 1 3| 4 I 5| 6 |7| 8 t 9| 


{ < interpunkdjski znafk) 

{ aritimetidki znak > 
{relacijski znak) 
{pomodni znak) 

( grafidki simbol ) 

<irnterpimkcijiski znak); : = ! t ” 1 (1)1—1- 

(arititietikSki znak): := + i — | * | / 
{relad'jskd znak): ;=<!>!= . 

{pomodniznak): := # | $ | % | & [ 

( graf idk'i simbol ) : ; =|| 


<Tzveden simbol); : = (izveden relacijski simbol) I 
{eluibena red) 

{izveden rellacdjski simbol): := EQ . 

{sluibenaTed): : = ARRS 1 BYTE | CALL | DOT 1 
ELSE I FOR 1 GOTO I HOMEI 
IF I INPUT I NEXT I PRINT 
RETURN I STEP | STOP] 
TAKE I TO I UNDOT 1 WORD 


Primedba: YU-slova se proizvode na tastaturi na slededi 
nadin: 

SHIFT/C proizvodi C 
SHIFT/X proizvodi C 
SHIFT/Z proizvodi 2 
SHIFT/S proizvodi S 

Svaka slufbena red duia od dva slova, pri pisanju progra- 
ma, moie se Skratiti tako da se pi§e samo prvo slovo iza 
kojeg se navodi obavemo tadka. 
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ELEMENTARNE SINTAKSNE JEDINICE 


{ ('PHxJatak) 1 
(izraz) I 

(b„i„ipoda,a.,: := { , ) 

(dekadnibroj): ;= /(PpzMoni aapfs) 1 
[(eksponencijalni zapis}) 

<poaicio„i zapis)::={[±] ](Lfra)]:j 

(eksponencijalni zapis): : = (pozicioni zapisiE [± ][(cifra)]! 

( heksadekadni broj): := &[(heksadekadna cifra)]i 
( heksadekadna cifra): :=0 l|2|3l4l5|6|7|8|9 
I A I B I C I D I fe I F 

(azbudrri podatak); := ” [(osnovni simbol)]* " 

(pn>ma„.jiva,::=j<aS;P^i;->,) 

(brojna promenljiva): := (slovo) 

(azbudna promenljiva): := X$ IY$ 


/(brojniniz) 1 

■ [{azbuCni mz)| 

(brojni niz): := A 
( azbu6rri niz ) : : = X$ 


(inddfcsna prommljiva): brojna promenljiva) 1 

•' ((indeksna azbucna promenljiva)) 

(indeksna brojna promenljiva): ;= A ((indeks)) 

(indeksna azbu£na promenljiva): ;= X$ ((indeks)) 


(lindeks): := (brojni izraz) 


1 ( brojni izraz ) 
(izraz): :=< (azbu6m izraz) 

(rdacijski izraz) I 

I [{±>(e!an)]* 

(brojini izraz): := [±](dlan 
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(elan): : = < faktor >[ {*/}(faktor)]* 


(faktor): 


{ ( brojni podatak ) 

(brojna promenljiva) 

( indeksna brojna promenljiva)| 
(niumerieka funkoija) 

((brojni izraz)) 


('numeridka funkcija): 


"INT ((brojni izraz)) 
RND 

VAL ((brojni izraz)) 
PTR E(, promenljiva)] 
KEY (0) 

MEM 

BYTE ((brojni izraz)) 
WORD ((brojni izraz)) 
USR ((brojni izraz)) 


(azbucni i; 


Znacenje numeridkih funkcija: 


1. Vrednost funkcije INT je najveci ceo broj jednak ili ma- 
nji od vrednosti ai^umenta funkcije. 

2. Funkcija RND generiSe pseudo-slucajni broj iz interva- 
ls (0. 1). 

3. Funkoija VAL izraCunava vrednost izraza, dija Je adresa 
u memoriji argument furikcije, a vrednost funkcije izra- 
dunata vrednost izraza. 

4. Vrednost funkcije PTR je adresa promenljive koja je 
navedena kao argument funkcije. Ako argument nije na- 
veden vrednost funkcije je adresa bajta u memoriji koji 
sledi iza imena funkcije (PTR). 

5. Vrednost funkcije MEM je broj slobodnih bajtova u 
RAM-memoriji, 

6. Vrednost furikcije KEY(O) je ASCII-vrednost unetc^ zna- 
ka sa tastature. 

7. Vrednost funkcije BYTE je sadriaj bajta, adresirant^ 
argumentom fun'koije, uzet kao neoznaden broj. 

8. Vrednost furikcije WORD je sadrzaj recii, adresirane ar- 
gumentom funkcije, uzeta kao oznaden broj. 

9. Funkcija USR vr§i prelazak na potprogram na ma§in- 
skom jeziku podev od adrese koja je odredena celobroj- 
nom vrednoScu brojnc^ izraza. Vr^nost funkcije je sa- 
driaj registra HL m'ikroprocesoru Z80A. 


{ ( azbudni podatak ) 
(azbucna promenljiva ) 
(indeksna azbucna 
promenljiva) 

(azbudna funkoija) 


(azbucna funkcija): : 


{ (azbudni podatak) 
(azbudna promenljiva 
( indeksna azbudna 
promenljiva) 
(azbudna funkcija) 
CHR$ ((brojni izraz) 


Znaienje azbucne funkcije: 

Vrednost funkcije CHR$ je znak u ASCII-kodu koji od- 
govara celobrojnoj vrednosti argumenta. 
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j ( brojiri rdaci jski izraz ) 

, , • , J (azbudni relacijski izraz) 

< relacjSk, laraz ) : ; reladjSki kraa ) 

[(grafkiki relaoijski izraz)_ 

{brojni relacijski izraz): : = (brojni izraz) |=|(brojni izraz) 


<a2budn[i relacijski izraz): := EQ 


{ azbu6na promeml jiva ) 
< inideksna azbuihia 
promenljiva) 

^azbucina promenljiva) 
( indeksna azbik^na 
promenljiva) 


(tastatumi relacijski izraz): := KEY ((brojni izraz)) 


(grafiaki relacijski izraz): := DOT(brojni izraz), 
(brojni izraz) 


/■iuiti.!iic relacijskih k.raza: 

1. Ako su brojni izrazi u navedenoj relaciji tada brojni re- 
laoijski izraz ima vrednost 1 u protivnom 0. 

2. Ako su navedene azbuCne veliaine jednake tada azbucini 
relacijski izraz ima vredrtost 1 u protivnom 0. 

3. Tastatumi relacijski 'izraz ima vrednost 1, ako je celo- 
brojna vrednost izraiza jednaka pridruienom broju (ta- 
bela 6.1.1) pritisnutog tastera u protivnom relacijski 
izraz ima vr^nost 0. 

4. GrafiCki relacijski izraz ima vrednost 1 ako je na ekranu 
osvetljena ta£ka sa navedenim koordinatama, u suprot- 
nom vrednost izraza je 0, 


SL02ENE SINTAKSNE JEDINICE 


(sloiena sintaksne jedinice): 


{ (prc^ram) 
(potprogram) 
(programski red) 
(naredba) 


(program): : = [(ozna£en programski red)]* 


(potprogram): := [(oznaCen programski red)]* (broj 
reda) RETURN 


(programski red): 


r(neoznaCen program'ski red)\ 
.(oznaCen programski red) / 



<neozna6en programski red): := (naredba) [:(nar6dba>]* 

<oznaien programski red):;=(broj redaXneozmaden 
programski red) 

(broj reda): : = [<oifra>]i 

Primedba: Broj reda mora biti iz intervala [1,32767]. 


Naredba abrade brojnih podataka 

<brojni izraz) 

Znaienje: Vrednost brojnog izraza dodeljuje se promenlji- 
voj na levoj strani znaka jednakosti. 


[brojna promenljiva) I 

[iiideksna brojna promenljiva )| 


Naredba abrade azbucnih podataka 

kazbuCna promenljiva) I , u 

Kindeksna azbudna promeailjivajj^ (azbuCro izraz) 


Znaienje: Vrednost azbu£nog izraza dodeljuje se promen- 
Ijivoj na levoj strani znaka jednakosti. 

Ograniienje: Ako se azbudna promenljiva sa leve strane 
znaka Jednakosti javlja u azbudnom izrazu na de- 
snoj strani znaka jednakosti^ tada se ova pro- 
menljiva mora javiti kao prva sleva u azbu6nom 
izrazu. Vrednost koja se dodeljuje promenljivoj 
mo2e biti najviSe duiine 16 znakova. 


Naredba dimenzionisanja azbuinog niza 
ARR$ {(brojni izraz)) 

Znaienje: Celobrojna vrednost brojnog izraza odreduje 
broj elemenata azbudnog niza. Take, na primer, 
ARR$ (10) definiSe azbudni niz X$ od 11 eleme- 
nata: X$(0), X$(l) X$(10). Svaki elemenat 

moie imati za vrednost azbudni podatak duiine 
od najwi'Se 16 znakova. Ako je duiina podatka 
kraca od 16. onda je podatak zdesna omeden 
bajtom diija je vrednost (00)i6. 


Naredba upisa bajla u memoriju 

BYTE(brojni izraz) , (brojni izraz) 
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Znacenje: Ceiobrojna vred/nost prvog sleva broinog izraza 
odreduje adresu bajta u memoriji, u koji se upi- 
suje ceiobrojna vrednost definisana drugim broj- 
nim izrazom. 


Naredba za poziv polprograma 
CALL (brojni izraz) 

Znadenje: Ceiobrojna vrednost brojnog izraza definite broj 
programskog reda potprograma na BASIC-Jeziku 
na 'koji se vrSi prelazak 


Naredba poslavljanje tacke 

DOT (brojni izraz) , {brojni izraz> 

Znadenje: Celobrojne vrednosti izraza defimSu koordinate 
tadke na ekranu koja ce biti osvetljena. Levi 
gomjii ugao na ekranu ima koordinate (0, 0), a 
desni donji ugao (63,47). 


Naredba za startovanje dasovnika 
DOT* 

Znadenje: Naredba startuje da'Sovnik od poeetne vrednosti 
•koja se positavlja kao vrednost azbudne promen- 
Ijdve Y$, na sledebi nadin: 

Y$ = ''CC:MM[:SS [:DDI]’’ 

gde su CC — easovi, MM — minuti, SS — sekun- 
di i DD — stoti delovi sekunde, pri <5eTnu se od- 
brojavanje vrSi po dva stota dela sekunde. 


Naredba programskog ciklusa 

FOR(brojna pronienljiva) = (brojni izraz) TO 
(brojni izraz )[STEP< brojni izraz)] 

Znadenje: Naredba FOR definiSe podetak programskog ci- 
klusa, a kraj Je defmisan naredbom NEXT, Broj- 
na promenljiva se zove indeks ciklusa i pri pr- 
yom pro'lazu kroz ciklus ima vrednost brojnog 
izraza iza znalka jednakosti, a u svakom slede- 
cem celobrojnu vrednost koja se dobija uveca- 
njem prethodne vrednosti za oriraStaj definisan 
brojnim izrazom iza redi STEP. Kraj ciklusa 



definiSe vrednost brojnog izraza iza re£i TO. Ako 
se priraStaj ne navede uzima se da je 1 . 


Naredba bezuslovrwg prelaska 

i ( brojni podatak ) 1 

(brojna promenljiva) f 

Znadenje: Celobrojna vrednost brojnog podatka, odnosno 
brojne promenljive, odreduje broj programskog 
reda na koji se vr§i prelazak. 


Naredba za brisanje ekrana 
HOME 

Znaienje: Naredba briSe ekran, ukida zamrzavanje ekrana 
i pokazivaC pozicije na ekranu po«tavlja na pode- 
tak prvog reda na eikranu. 


Naredba za zomrzavanje ekrana 
HOME (brojni podatak) 

Znaienje: Celobrojna vrednost brojnog podatka odredu- 
je pcaicrju na ekranu iznad koje je ekran zamr- 
znut. 


Naredba uslovnog prelaska (prvi oblik) 

IF (reladjiski izraz)(lis.ta naredbi) [lELSE (listanaredbi)] 

Znacenje: Ako relacijski izraz ima vrednost 1, tada se izvr- 
Savaju nared'be navedene u listi naredbi iza rela- 
cijslk<^ izraza, u protivnom prelazi se na sledeci 
programski red, odnosno na listu naredbi iza re- 
el ELSE ako je navedena. Ovde je 

(lista naredbi): ; = {naredba)[:(naredba)]* 


Naredba uslovnog prelaska (drugi oblik) 

IF (relacijski izraz) [:]ELSE (lista naredbi) 

Znaienje: Ako relacijski izraz ima vrednost 0, tada se izvr- 
Savaju naredbe navedene u listi naredbi, u pro- 
tivnom prelazi se na sledeci programski red. 
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Naredba ulaza 

INPUT I (prornenljiva) I 

I (indeksna prosnenljiva} | 

Znaienje: Navedenoj promenljivoj dodeljuje se vrednost 
sa u]aza (tastature). 


Naredba za kraj programskog ciklusa 
NEXT (brojna promenijiva) 

Znadenje: Naredba definite 'kraj pn^ramskog ciklusa, Ciji 
je po^etak definisan nar^bom FOR, a brojna 
proanenJjiva mora biti iiKleks ciklusa. 


Naredba izlaza 


PRINT 


{ 11 

r f 1 

I < izraz) Ira 

j(izraz) If,] 

t AT(broJniizraz>nJ/ 

»AT{brojni dzraz)r * 


Znadenje: Naredba izdaje vrednosti izraza sleva nadesno na 
ekrain, pri £enni celobrojna vrednost izraza iza 
redi AT definite poziciju na ekranu od koje po- 
iinje izdavanje. Ako iz^edu izraza stoji zarez ( , ) 
tada se vrednost slededeg izraza izdaje od po^t- 
ka polja od 8 ptMJiciiJa na ekranu. Ako su izrazi 
razdvojeni tadka-zarezom ( ; ), tada se vrednost 
sleded^ izraza izdaje iza pretho^o i^ate vred- 
nosti na ekrami. Ako se naredba zavrSava tadka* 
-zarraom tada pokaziva£ pozicije na ekranu osta- 
je u tekudem redu. Ako se navede samo rei 
PRINT tada se izdaje jedan prazan red na ekranu. 

OgranHenje: Nije dozvoljeno navoditi op§ti Oblilk azbu6nog 
izraza, ved amo azbudni podatak, azbudnu pro- 
menljivu, Sndelksnu azbuihru promenJjivu ili funk- 
oiju CHR$. 


Naredba povratka iz potprograma 
RETURN 

Znadenje: Naredba vrSi povratak iz BASIC-potprograma na 
naredbu koja sledi iza naredbe CALL kojom je 
•izvr§en prelazak na potprogram. 
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Naredba algoritamskog kraja programa 
STOP 

ZnaSenje: Nared'ba prekida izvrSavanje programa. 


Naredba za Utanje programske datoteke 


T4irP ... J 

1 Ais.D (indeifcsna promenljiiva)| 


l( promenl jiva ) 
Vindeksna promenljiva)j 


Znacenje: Promenljivim sleva nadesno dodeljuju se vredno- 
sti iz programske datoteke i to pocev od podatka 
'koji je ukazan pbkazniva'Cem programske datoteke. 


Naredba za upravljanje pokazivadem programske datoteke 
TAKE <brojiii izraz) 

Znadenje: Postavlja pbkazivad programske datoteke na na- 
redbu sa izradunatim brojem reda. Ovde vaii 
ograoidenje: prvi argument brojnog izraza mora 
biti brojni p^atalk (moie i nula). 

TAKE 0 

Znaienje: Postavlja pokazivad programske datoteke na po- 
detak datoteke. 


Naredba za brisanje taike 

UNDOT (bro}ni izraz} , <brojm izraz) 

Znadenje: Celobrojne vrednosti izraza definiSu koordinate 
tadke na ekranu koja ce biti ugalena. 


Naredba za zaustavljanje dasovnika 
UNDOT* 

Znadenje: Zaustavlja rad iasovnika, a stanje iasovnika mo- 
ie biti profitano kao tekuda vrednost azbudne 
fxromenljive Y. 


Naredba upisa redi u memoriju 

WORD (brojni izraz), (brojni izraz) 
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Znacenje; Celobrojna vrednost prvog sleva brojnog izraza 
odreduje adresu rostra (dva bajta) u memoriji. 
u kojd se upisuje celobrojna vrednost definisana 
drugim brojniTn izrazom. 


Naredba z<i komentar 

! [(osnovni simbol)]* 

Znacenje: Naredba omogucuje zapis komentara u progra- 
mu, Naveden tekst iza usklicni'ka (!) ne tumaci 
se pri izvrSavanju programa. 


Naredba za formiranje programske datoteke 
# (podatak) [, (podatak)]* 

Znaienje: Jedna ili vi§e ovih naredbi obrazuju podatke u 
okviru programa. Azbucni podatak se mora na- 
vest! izmedu znakova navoda, a pri tome moie 
sadrzavati i zarez ( . ). 
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mikroraCunarski sistem 
GALAKSIJA 


l.l. Konfiguracija sistgma 

Svaki raiunarski sistem se sastoji od racunara i peri- 
fernih uredaja. Perifemi uredaji mogu biti vrio raznoliki 
po nameai i karakterislikama. To su uredaji preko kojih 
racunar komuniicira sa spoljnim svetom. Vlazni uredaji 
obezbeduju donoSenje inrormacija iz spoljnjeg sveta u ra- 
6unar, a izlazni uredaji obezbeduju izdavanje informacija 
iz racunara u spolj-ni svet. Pored ovih uredaja, u periferne 
uredaje se ubrajaju i spoljne memorije, koje sluze za 6uva- 
nje vede kolicine informacija (si. 1.1.). Ako radunar sadrzi 
procesor u vidu je<toe integrisane komponente (dipa), tada 
se ovakav procesor zove mikroprocesor, a za radunar se 
kaze da je mikroracunar. Mikroradunar sa svojim perifer- 
nim uredajdma dini mikroradunarski sistem. Kako na isti 
radunar, odnosno mi'kroradimar, mogu biti prikljuceni ra- 
zlidati periferrti uredaji to konkretni perifemi uredaji u si- 
stemu definiSu konfiguraciju mikroradunarskog sistema. 
UuutraSnja ili operativna memorija mikroracunara se sa- 
stoji od ROM (Read Only Memory) i RAM (Random Access 
Memory) memorije. U ROM memoriji se nalaze sistemski 
programi, a u RAM memoriji program! korisnika. Kako se 
sadrzaj ROM memorije moze samo ditati to su sistemski 
programi na ovaj nadin zaSticeni od eventualnih gre§aka 
korisnika [1]. 
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Mikroraiunar CALAKSIJA pripada klasi 
personalnih raiunara i mo2e se koristiti za liCnu 
upotrebu. ali lakode i u obrazovanju, kao i u 
raznim drugim prilikama u kojima personain: 
raCunari sve viSe nalaze primenu. Zapravo, vrlo 
je te§ko govoriti o granici mogucnosti odredciv? 
klase raCunara u primenama. Ovo u mnogonr^ 
zavisi od sposobnosti korisnika da iskoristi mo- 
gudnosti radunara na najboiji nadin. Za preno- 
§enje zadataka na radunar korisniku stoje na 
raspolaganju, kod raznih radunara, razliditi jezi- 
ci programiranja. Za radunar GALAKSIJU ko- 
risniku je na raspolaganju BASIC-jezik. Ova 
knjiga je pisana kao prirudnik za programiranje 
na BASIC-jeziku za radunar GALAKSuO- Pri 
pisanju ovakvih prirudnika treba zadovoijiti 
dva opredna uslova: 

• navesti precizne definicije svih konstruk- 
cija jezika i 

• primeniii postupnost u iziaganju maierije. 
Prvi uslov proistide iz potrebe preciznog navo- 
denja i opisa svih mogudnusii jezika, a drugi 
iz potrebe upotrebe prirudnika od strane ito 
§ireg kruga korisnika. Medutim, postupnost u 
iziaganju otezava precizan prikaz konsirukcija 
jezika, a prirudnik uz radunar treba pro svega 
ovaj uslov da zadovolji. Ovaj prirudnik je pisan 
sa namerom da Sto viSe zadovolji oba navedc- 
na uslova. Medutim, ipak se pretpostavlja da 
korisnik poznaje problem algoritmizacije zad: - 
taka na nivou algoritamskih Serna, programir; 
nje na programskim jezidma desto i ne zahte- 
va pisanjc algoritamskih sema f?] 



Auior ovog leksta veruje da <te GALAKSUA 
nadi mesto u Skolama, pre svcga za potrebe 
obrazovanja iz oblasti progrartiiranja. Zato je 
oyaj prirudnik po struktun i nacinu iziaganja 
blizak ud2beniku ko.ji se koristi u srednjem 
usmerenom obrazovanju Na ovaj naiin. 

nasiavnici i uCenici mogu bcz posebnih teSko- 
ca koristiti priruenik, s lim 5to se pretpostavlja 
da pri ^iianju prirucnika raspolazu i mikrora- 
dunarom GALAkSIJA. 

Casopis »Galaksija« je mnogo doprineo si- 
rokoj popularizaciji mikroradunara GALAKSI- 
JA, posebno preko svog specijainog izdanja f^l- 
OvaJ prirudnik ce svim korisnicirna koji su upo 
znali popularno prikazan BASIC-jezik, omogu- 
diti da upoznaju precizno izlo2ene konstrukcTje 
jezika, kao i da se sretnu sa vile relenih zada- 
taka i zadataka za ve^bu. Pored toga, prirudnik 
je pisan take da korisnik Ito vile upozna kon- 
cepeiju u izgradnji BASIC-Jezika, Ito ce onto 
guditi korildenje i drugih knjiea iz oblasti pro- 
gramskih jezika. Na kraju knjige, u dodacima 
je izloiena siroga definieija sintakse BASIC-je- 
zika za radunar GALAKSIJU, i ukratko obja- 
Injena semantika pojedinih konstrukeija. Ovo 
de ornoguciti korisnicirna koji imaju pre^ramer- 
sko iskustvo da brzo upoznaju moguenosti 
BASIC-a za GALAKSIJU, a ostalima da lako 
dobiju uvid u sve konstrukeije jezika i njihove 
uzajamne veze. 

Autor de biti zahvalan svim ditaocima koji 
svojim primedbama doprinesu da eventualna 
bududa izdanja ovc knjige budu poboijsana u 
struenom ili lerminoloskoni smislu. 

13. april 1984. 

Beograd Autor 
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